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Joker 


RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK naklada: 16.500 kosov 


rega, rega rega, kvak, kvak, kvak. 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, jokerajoker.si 
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Ouatiro, Yohan 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Ohoho, privjujev sto! No, skoraj. Enainsedem- 
deset (od oka) se ne rima na "Ohoho!". Tako 


da smo se kar potrudili v temle našem tradicio- 


LI ZLA. 'ONZO 


nalnem februarskem artiklu o špilih za prihaja- 
joče desetmesečje. Seveda bomo ob letu osorej 
ponovno pisali o vsaj desetih naslovih naslovih. 
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Zeleno-črni lov na zadnji vlak Testis najnovejšega AMDjevega CPUja na GHzje. 59 
Sukali za filme Preizkusili smo dva onegaja, ki ju sponzorirata Sinjebradec in Lenin. 60 
Konzolno tipkalništvo 7/pkovnica uporabnost konzole dvigne na novo raven. Majke nam! 62 
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Pretepačini v čast Poklon malo znani, a veličastni in globoki sorti iger. 24 


3. šorjuken od Sonca Era najboljših pretepačin je na voljo tudi na PCju. Odlična predjed. — 28 
Dobrodošli na neverjetnih travnikih Vedež o enem najbolj zanimivih in umetnih krajev. 71 
Strah pred neznanim Deset dek lovk, pa kilo povodnega moža, prosim. V knjigo zavijte, ja. z 


Sam še to pogledam .. 


. Zgodba o slepi zamorkljici in o pokvarjenem televizorju ... 
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EXZ! 


Od velmož plačana poslovna potovanja so 
praviloma reč, ki se je človek razveseli, četudi 
ve, da bo nekaj dni bombardiran s puhlicami 
in občasno primoran hliniti navdušenje tudi 
nad brezupno spodletelimi idejami. Ljudje, ki 
jih tamkaj spoznaš, najsi bodo piarovci ali ko- 
legi novinarji, so namreč zabavna in odprta 
družba. Da zanimivosti tujih krajev ne ome- 
njam. Posebej če se potuje malce dlje. Na pri- 
mer v Los Angeles. Pred časom bi pod dobre 
plati dal tudi polete z letalom, a ko prvo nav- 
dušenje splahni, so ti dotični res le še v napo- 
to. Verjetno nas ni malo potnikov, ki smo 
pravzaprav zelo veseli poštenih turbulenc, da 
je vsaj malo razgibano. Na zadnjem potovanju 
pod organizacijo Activisiona, začetem konec 
januarja, sem namreč skupno nabral osem le- 
tov: od doma čez Pariz v Santa Monico do 
Neversoftovcev; sledila je tura čez Chicago v 
Madison v Wisconsinu, kjer domuje Raven; 
pa potem zopet čez Chicago v New York, kjer 
so nam kazali Prototype in ostale dosežke 
sodobne kapitalistične Amerike, ter naposled 
skozi Pariz domov. Že samo s čakanjem na 
letališčih celokupno zagoniš nehumano veliko 
časa, za povrh pa je wifi na vseh ameriških 
aerodromih treba plačati. (V Vegasu je zas- 


Štorija 
Kražka - 
Crtič deluks 90 


X- NND KON 


tonj! -LordFebo) Dobro, da so knjige poceni. 
Zase sem vzel študijo o psihopatih in anksioz- 
nosti ter si ogledoval disociativno in bipolar- 
no motnjo za telebane, ampak sem bil nekam 
na tesnem z denarci. Zasluga za to je šla 
onim, ki so rezervirali hotele na tako genialen 
način, da sem jih na koncu moral plačevati 
sam. Denarce bom dobil povrnjene, toda taka 
nenadna finančna negotovost ti hitro pokvari 
sicer sončne dneve v Santa Monici — popol- 
dan je bilo med petnajst in dvajset stopinjami 
Celzija in potke so bile polne dolgonogih 
blontnih džogerk. (Avtor zamolči, da je spal v 
hotelu za 250$ na noč, kar na kraju resnično 
znese štirimestno številko. -LordFebo) Ampak 
to še ni vse! Na dveh letališčih so mi založili 
prtljago, na prenosniku je crknil wifi, za na- 
meček je umrl še mobitel. Še okradli bi me, 
pa bi bila mera polna. A v taki situaciji pač ni- 
maš kaj cincat in na koncu sem vse približno 
uredil. Tole potovanje v Združene države mi 
sicer ne bo ostalo v najlepšem spominu, zato 
pa mi je priskrbelo obilico dragocenih izku- 
šenj. Aja, kaj sem počel pri Ravenu in Never- 
softu? Raport o tem prihodnjič, žal sem do- 
mov dospel ravno malo pred zaključkom re- 
dakcije. Aggressor 
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sakega februarja udejanimo tradicional- 

ni popis prihajajoče letine. Čeprav o ve- 

čini naslovov ne pišemo prvič in pravilo- 

ma tudi zadnjič ne, je tak celostni predo- 

gled čisto smiseln. Težava je le, da ta 
naša klinčeva panoga ne čisla nobenih rokov, zato 
smo lani nanizali dvajset naslovov, vse kao načrto- 
vane za 2008, ki jih še vedno ni na spregled. Dva od 
njih omenjamo že v tretjem letnem članku in mednje 
sploh ne štejem Duka Nukema Forever. Ta itak ne 
sodi v kategorijo zemeljskih pričakovanj in vanj ver- 
jamejo le še raelijanci! Falična industrija je to dobe- 
sedno. Poglejte filmarje. Ko ti pokažejo prvo vsebi- 
no, najsi gre za dražilno ali polnopravno reklamico, 
zapisani datum, četudi deset mesecev stran, drži do 
dneva natančno. 


stonjski oglasni prostor v medijih, rulja drka, nakar 
zadeve ni od nikoder. Ni čudno, da potem, ko igra na- 
posled dospe, ni več zrajcan nihče in tečejo le še tor- 
renti. Mar bi Half-Life 3 dali v cajtenge in v internetne 
filmčke dva tedna pred splovitvijo, to pospremili s 
prednaročniško akcijo s popustom ter Gordonovo 
plešočo figurico in folk bi v zanosu 8 deliriju pospe- 
šeno vplačeval. Že premnogo špilov je popušilo ravno 
zaradi nategovanja. Igričarji to pač jemljemo osebno. 
Za nameček tako obnašanje jemlje vso verodostoj- 
nost dejavnosti, ki se ob vsaki priliki širokousti o svo- 
ji pomembnosti. 

Zato sem res firbčen, kaj bo z Dukom. Pravzaprav si 
niti ne predstavljam, da ga bom kdajkoli igral, zakaj 
potrebna je res močna vera, da se ga veseliš oziroma 
da ga sploh upoštevaš. Dober dokaz je naša lestvica 


Je George Broussard totalen flegmatik in da vnemar 
vse, kar pišemo o njem, ali pa mora biti glede izdelka 
nadnaravno samozavesten in se veseli (oddaljenega) 

dneva, ko bo bomo vsi njegove cipe? Priznam, naivno 
si želim slednjega, zakajti kljub nekem drugem času še 
vedno pomnim nenadkriljive trenutke iz Duka 3D, kot 
da bi prašičjeglavce pobijal včeraj. 


V igričarstvu je tako kot v JCTju, ko Luni / Case / 
Ouattro / Aggy bleknejo nek rok tja v tri dni, samo za- 
to, da v tistem trenutku skinejo urednika s saj-veste- 
česa, čeprav s taistim saj-veste-čim še niso niti mig- 
nili. In nato je huda ura in slaba volja, ko je reč na rok 
komaj spočeta, kamoli dokončana. Povsem nepot- 
rebno. Pa tudi tisti zadnje čase jako moderni 'when-it- 
is-done' naj si razvijalci nekam zataknejo. Če hočejo, 
lahko delajo sto let en špil, samo naj ne težijo z drob- 
tinicami in praznimi obljubami vsak mesec. Ampak 
ne, oni raje izdajajo slike, si z njimi zagotavljajo za- 


najbolj pričakovanih, koder je caroval v prejšnjem ti- 
sočletju, medtem ko zadnjih pet let zanj ne glasuje 
praktično nihče. Projekt, ki so ga prvič predstavili 
1997., se namreč bolj kot karkoli stvarnega zdi zelo 
raztegnjena prvoaprilščina. Če delamo 3D Realmom 
krivico in se bo igra nekoč ipak spustila na Zemljo, 
kako bo sploh fizično videti na policah? Valjda ne bo 
tako dvanajstletno božansko remek delo stalo na isti 
stalaži kot preostali v dveh letih spackan šodr. Ga bo- 
do zapakirali v plehnato škatlo, dodali sončna očala 
in tri v temi svetleče XXXL-olagume, ki bodo vzklikale 


UVODNJAK 


"Shake it, baby!"? Se bo peroksidni mišičnjak na dan 
izida pojavil na naslovnicah časnikov, na škatlah ko- 
smičev, v televizijskih poročilih, pa čak i v Svetu? Bo- 
mo tisti dan priča nastopu nove ere igričarstva in bo- 
mo potlej govorili le še o dobi pred in po Duku? Bo 
nov standard mojstrstva in umetnosti dal v nič števil- 
ne projekte v delu, ki bodo proti zloščeni mani z ne- 
bes videti kot surove amaterske neodvisnice? Ali pa 
bo to le povprečen, morda celo 'soliden' špil, ki se 
nam bo sicer zdel čisto simpatična izkušnja, od oka 
za 80, a nič presežnega? Drži, da bo dan D, ako bo 
nastopil, v vsakem primeru sodni dan igričarstva. Se- 
veda se zna zgoditi tudi druga Daikatana. Saj se 
spomnite one streljanke z ogromno orožji, nivoji, 
pošastmi in predvsem žuželkami, za katero je tedaj še 
zlatoprsti John Romero leta 1997 v zgrešeni oglasni 
kampanji hrabro oznanil, da bomo decembra vsi nje- 
gove bitchez, nakar je zadeva izšla dvatisočega in bi- 
la še kar apn? 

Skratka, biti George Broussard, avtor daleč daleč naj- 
bolj razvpite igre v zgodovini, je bržda orenk zajeba- 
no. Škoda, da (še) ni zanimiv za rumeni tisk, tako da 
sploh ne vemo ne kje, ne kako živi. Spi v pisarni, se 
ne oglaša na telefone, ima zagrnjena okna, ne jebe 
žive sile in samo programira? Si upa na ulice Dallasa, 
kjer je s svojo tjulnjasto pojavo nedvomno zelo prepo- 
znaven? Ziher soljudje, recimo sosedov mulac, trije 
nečaki in kelnar v lokalni menzi, ob vsaki priliki dre- 
zajo vanj okoli Vojvode. Si upa direktorju založbe Ta- 
ke2, ki je v 3D Realme investirala veliko milijonov, 
zabrusiti "When it's done!", ali mora upravnemu od- 
boru vsak mesec ponižno kazati napredek? Vsekakor 
upam, da bomo dobili za časa življenja vsaj kak od- 
govor. Je človek totalen flegmatik in da vnemar vse, 
kar pišemo o njem, ali pa mora biti glede izdelka nad- 
naravno samozavesten in se veseli (oddaljenega) 
dneva, ko bo bomo vsi njegove cipe? Priznam, naivno 
si želim slednjega, zakajti kljub nekem drugem času 
še vedno pomnim nenadkriljive trenutke iz Duka 3D, 
kot da bi prašičjeglavce pobijal včeraj. 


David Tomšič 
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Zapiranja, odpuščanja in rezanja 

Ne vemo, ali vsa industrija temelji na kreditih in ne- 
zanesljivih prihodkih, ampak vse več založnikov na- 
poveduje ter izvaja varčevalne ukrepe. Microsoft si- 
cer ni odpustil trume delavcev, kot so decembra za- 
trjevala spletna poročila, je pa po Ensemblu zaprl še 
studio ACES, odgovoren za serijo 
Flight Simulator. FS je pri Microsof- 
tu serija iger z najdaljšim stažem, 
toda izdajatelju očitno vseeno ni no- 
sila toliko zlatih jajce, kolikor in ka- 
kršna je pričakoval. Zanima nas le, 
kdaj bodo nehali poudarjati, da ve- 
hementno podpirajo PC-igrarstvo, 
saj s potezami, kot so ukinitve od- 
ličnih pecejaških studiev, izražajo 
samo svetohlinstvo. 

Naslednji na seznamu je THO, ki namerava zaradi iz- 
gube, ki je samo v zadnjem četrtletju lanskega leta 
dosegla 150 milijonov evrov (logično, navsezadnje 
vse leto niso imeli ene same odlične igre), odpustiti 
600 ljudi ali skoraj četrtino delovne sile. Za še več 
prihranka namerava THO zmanjšati število iger za 
hardcore igralce in se bolj posvetiti lahkotnim zade- 
vicam za priložnostnega špilavca. Poleg tega pa se 
pomikajo še v digitalno distribucijo, in sicer z izdajo 
Dawn of War 2, ki ga v predhoden dolpoteg ponujajo 
na Gamesplanet.com. Za servis so se zmenili z Meta- 
bolijem, kupce pa kanijo od Steamove in fizične ver- 
zije zmamiti z nekaj dobrotami, kot je nabor robe Ar- 
tificer Wargear (zastave, puške in pilice za nohte). 
Cena? Oderuških 50 evrov, čeprav ne dobiš ničesar. 
Zaslužkarji eni. 

V močvirje je zabredel tudi založnik odlične neodvis- 
nice World of Goo. Pred tedni je mnogo tistih, ki so 
si jo brezvestno prisvojili zastonj, čeprav niti pod ra- 
zno ne gre za nategunski projekt velikega izdajatelja, 
po forumih besno razlagalo, kako so podatki o skoraj 
90-odstotnem deležu 
piratskih izvodov to- 
talno pretirani. Mo- 
rebiti to sicer ni ra- 
zlog, je pa delež pre- 
verjeno visok in zato 
vsaj velik, če ne klju- 
čen del finančnega 
problema. Ta je ame- 
riškega založnika Brighter Minds, ki je skrbel za PC- 
verzijo WoG, prizadel do te mere, da je vložil zahtevo 
po stečaju v obliki Chapter 11, ki podjetje ščiti pred 
upniki, medtem ko se skuša reorganizirati ter po- 
plačati dolgove. Škoda, igra je zakon in je pobrala 
mnoge nagrade, med drugim se je kot tretja uvrstila 
na našo lestvico najboljših lanskega leta. Tudi zaradi 
tega je JCT kupil vsaj tri izvode. 

Vihar zaključuje Disney Interactive, ki je odpovedal 
Turoka , iz njegovega razvijalca Propaganda Games 
odpustil nekaj manj kot trideset zaposlenih in raz- 
montiral studio Fall Line (Narnia: Prince Caspian) ter 
ga združil z Avalanche Studios. Tako, zdaj ste indu- 
strijalsko poučeni. 
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Od Elita do Need for Speeda 

lan Bell je med igralci nerazvpito ime, vendar 46-let- 
nemu angleškemu programerju s tem delamo krivi- 
co. Pravzaprav je v ozadju že od začetka svoje karie- 
re, saj malokdo ve, da legendarnega Elita ni sprogra- 
miral zgolj David Braben, kot često piše v kronikah, 
marveč da je bil lan enakovreden sodelavec. Kasneje 
je bil soustanovitelj švedskega razvijalca SimBin, od- 
govornega za GT Legende in prvi GTR. Leta 2005 je 
zapustil ekipo in postal šef podmladka Blimey, ki je 
naprej razvijal serijo GTR. Firmo je nato kupil nemški 


založnik 10tacle Studios, ki je lani propadel in za se- 
boj potegnil še Blimey. lan Bell je letos ustanovil no- 
vo podjetje Slightly Mad Studios, ki se kani takisto 
baviti z simulacijami vožnje, njihov prvi projekt pa je, 
presenečenje, novi Need for Speed! Več o njem v ve- 
leprispevku z najavami. 


Zivi Potres 

Če bi leta 2000 kdorkoli razglasil, da bomo Ouake 3 v 
ne tako daljni prihodnosti igrali v spletnem brskalni- 
ku in povrhu zastonj, bi se mu vsi režali v fris. A ra- 
vno to je udejanjil Id Software. O Ouake Live se je 
šušljalo že nekaj časa, odkar so v javnost pricurljale 
vesti o projetu Ouake Zero. Projekt je na Ovakelive. 
com trenutno v fazi bete, kamor se je najlaže vtihota- 
piti s povabilom prijatelja ali znanca, ki že igra, saj so 
uradne čakalne vrste dolge. Je trud vreden? Je, kajti 
igro videti v živo je impresivno. Lahko se pomerimo 


proti botom ali se takoj lotimo vsemrežnega udej- 
stvovanja. Gonilna sila špila je enostavno druženje v 
radostnem klanju skozi vdelani seznam prijateljev, 
manjka le še uradna podpora klanom. Končna ra- 
zličica naj bi bila zastonj in naj bi se denarno napaja- 
la z oglasi, pri čemer kljub parazitstvu upamo na ne- 
moteče reklame za damske vložke. Trenutno je na 
voljo 42 aren, ki so mešanica starih in novih, ter šest 
načinov igranja — free for all, team deathmatch, clan 
arena, instagib, capture the flag ter duel. Grafika je 
na nivoju, sploh za brskalniško zadevo, saj Ouake Li- 
ve teče na modificiranem pogonu Id Tech 3 (ta je po- 
ganjal recimo 08, Elite Force 2, Jedi Outcasta, Call of 
Duty 1 in Return to Castle Wolfenstein), razčefuk pa 
zaradi mase sodelujočih zagotovljen. Trenut- 
no je OL beta na voljo za Explorer in Firefox, 
načrtujejo pa tudi podporo za mace in njihov 
Safari. Predvidevamo upad produktivnosti v 
vseh pisarnah. 


Prinčeva nova oblačila 

Prince of Persia za xbox 360 in PS3 bo 26. 
tega meseca postal bogatejši za dodatek, 
dolpotegljiv z Xbox Liva ali PSNja. 'Epilo- 
gue' bo štorijalno nadalje poglobil odnos 
med protagonistom in njegovo fletno sprem- 
ljevalko Eliko, dodal področje Underground 
Palace ter vpeljal svežega velesovraga, imeno- 
vanega Shapeshifter. Elika bo za nameček pri- 
dobila novo magično sposobnost. Kaj pa abaki? 
Nič, saj je predstavnik Ubisofta povedal, da ga na 
monitorjih ne bomo deležni zaradi 'poslovnih razlo- 
gov'. Mar bi rekel 'zaradi odsotnosti enotnega raz- 
pečevalnega servisa'. 


Letošnji prozni mnogoboji v Jokerjevem 
znamenju 

Študentska založba je letos že četrtič priredila Prozne 
mnogoboje, serijo tekmovanj, na katerih se zanese- 
njaki pomerijo v besednem klanju s kratkimi štorija- 
mi pri omejitvi sedmih minut. Finale v Postojni 24. 
januarja je na prva tri mesta posadil naši reviji jako 


znana imena. Tretji je bil Jasmin B. Frelih, lanski 
zmagovalec, na našem mn3njalniku sicer poznan kot 
Das Boot. Drugouvrščeni Janez Grm je svojo lansko 
zgodbo objavil tudi med Jokerjevimi štorijami. Sled- 
nje pa so še kako domače zmagovalcu, ki ni nihče 
drug kot naš Ouattro. Jasno, saj je njegova pripoved 
vključevala zmaje in nacije. Nindže bodo kdaj drugič. 
Čestitke! 


Nintendo nas bo vodil za ročice 
Da je Nintendo z wiijem odšel po poti (preprostejših) 
iger za mase, čivkajo že kibernetični vrabci na robo- 
tovi rami. Toda junija lani je japonska tvrdka vložila 
patent, ki bi mogel ta pristop ponesti še stopnjo dlje. 
Zamislili so si namreč obsežno zastavljen sistem po- 
moči v sami igri. Prva faza so enostavni napotki, ki 
bi jih igralec sprožil, ko bi se mu kje zataknilo, name- 
sto da bi jadral na forume ali Gamefags.com. Okej, 
nič posebnega, toda druga faza bi igralcu ponujala 
kar vodeno igranje — naš mutant/tankci/žoga bi po 
zaslonu ob pritisku na pomoč kolovratili sami. Če bi 
bili preleni/pretumpasti še za to, bi lahko v tretji 
stopnji odsek igre enostavno preskočili in izbrali na- 
slednjega, podobno kot poglavja na devedejih. Oko- 
reli špilavci ob povedanem od akutnega smeha pris- 
tajajo na urgenci, toda študije kažejo, da relativno 
malo ljudi naslove v celoti konča. Tak sistem bi doti- 
čen procent brez dvoma precej dvignil ... 
... in Nintendu prinesel dodaten cekin, za katerega 
ima podjetje definitivno nos. Medtem ko drugi reže- 
jo, sekajo in izžigajo (domnevno) rakave dele podje- 
tij, se njim smeji. Podatke o konzolni prodaji lanske- 
ga leta v Čezlužju namreč preveva ena sama glavna 
misel: wiiju in DSu še ni zmanjkalo črnila za tiskanje 
denarja. Wiijev so v Združenih državah lani prodali 
10,17 milijona, od tega 2,15 milijona v zaključnem 
mesecu. S tem je padel rekord prodanih konzol v 
ZDA v enem letu, ki ga je poprej prav tako imel v 
šapah Nintendo z osem in pol milijona prodanimi DSi 
leta 2007. Mali dvoekrančnik je lani sicer zabeležil le 
kanec manjšo prodajo kot veliki brat, natančneje ma- 
lo pod desetimi milijoni skozi vse leto, predvsem pa 
nad tri milijone v decembru, s čimer je ubil rekord 
prodanih konzol v ZDA v enem mesecu, ki ga je prej 
stiskal PS2. Uh oh. Sonyjev PSP je decembra poto- 
val v trikrat manj domov kot DS, na lestvico pa sta se 
xbox 360 in PS3 zapisala z milijonom in pol ter 
dobrimi 700.000 kosi. 
Pri celoletni prodaji konzolnih špilov se je 
čez lužo na prvo mesto zavihtel Wii Play z 
5.280.000 enotami, sledijo pa mu multi- 
platformski GTA4, Call of Duty: World at 
— War in tako dalje. Omeniti je potrebno, da 
Wii Play pride ob dodatnem wiiljincu, kar 
torej pomeni, da je bila najbolj prodajana 
igra v ZDA ... dodatni kontroler! Kar se 
sveta tiče, industrijski cajteng MCV poroča, 
da je bil lani najbolje prodajana igra širom 
oble Mario Kart Wii, saj so ga potržili 8,94 milijona 
izvodov (pet v ZDA, 2 na Japonskem in skoraj dva 
v Evropi). Drugi je bil Wii Fit z 8,31 milijona, tretji pa 
GTA4 s 7,29 milijona. 


Novi projekti 

Kot se spodobi, prednjači Electronic Arts, ki je napo- 
vedal tri povsem sveže zadevščine. Še letos prideta 
Battlefield: Bad Company 2 (verjetno za X360 in 
PS3), ki se kani odvijati v bolj raznolikih okoljih in 
obdržati fizikalen razčefuk, ter Battlefield 1943. Tale 
slednji bo dolpotegljiv večigralski naslov za PC, X360 
in PS3, v katerem se bomo streljali po Wake Islandu, 
Guadalcanalu in Ivo Jimi. Drugače rečeno, sevrkot- 
njen BF za konzolaško publiko, ki ga bodo dali še na 
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PC za ekstra cekin. Prav tako so kupili pravice do 
vseh del pisatelja Roberta Ludluma, vključno z roma- 
ni o agentu Jasonu Bournu. Prvi sad te kupčije bo, 
glej glej, špil z njim v glavni vlogi. Pozornejši vedo, 
da smo lani že dobili bournovsko igro, ki jo je založila 
Sierra, vendar je bil to filmski projekt, EA pa ima pra- 
vice do vsega, kar je naredil pisatelj. 


Sledi Mini Ninjas, nov špil danske grupe lO Interacti- 
ve, znane predvsem po Hitmanu. Obritoglavega aša- 
šina bo zamenjal pritlikavi šinobijski mladenič, ki se 
odpravi na kvest fentanja ultra zlobnega samuraja in 
s tem rešitev sveta. Iz tretje osebe bo proti risanka- 
stim nasprotnikom v barviti okolici mnogo švistel z 
mečem in uporabljal coprnije, ki bodo sovrage spre- 
minjale v pande. Igra pride morda še letos na PC, 
PS3, xbox 360 in DS, Navi pa se ob tem in Ninjatow- 
nu ob vsega nindžaluštkanega že spreminja v kratko- 
laso kunoiči. 


Tretji je Disney, ki je že začel razvoj igre TR2N oziro- 
ma Tron 2, katere izid naj bi sovpadal s filmom, ki 
pride leta 2011. 

Potem pride na vrsto Rockstar, ki je oznanil Red 
Dead Redemption. To bo nadaljevanje vesternščine 
Red Dead Revolver, ki je izšla leta 2004 in pri nas do- 
bila oceno 69. Novinka uleti na X360 in PS3, obljub- 
ljajo pa štorijo, streljanje in grafiko, ki bo čarala pre- 
rijo, vigvame ter brhke skvo. Juhej, besedišče iz po- 
vesti Karla Maya bo končno izkoriščeno! 


In naposled je tu realnočasovna strategija Under Sie- 
ge za playstation 3, ki jo razvijajo portugalski Seed 
Studios in naj bi poudarjala doma narejeno vsebino. 
Več ni znanega, niti Lizbončani nimajo založnika. No, 
če ji spodleti (kar ji seveda bo, če notri ne bo Steve- 
na Seagala), bo tu še vedno Red Alert 3, ki zdaj zapr- 
mej pride na PS3, in to z dodatno vsebino, da se od- 
kupijo za čakanje. 


Child's Play zbral 1,4 milijona dolarjev 

Ob vseh novicah okoli rezanj projektov in odpuščanj 
delavcev je lepo videti kaj bolj optimističnega. Do- 
brodelni projekt Child's Play pod okriljem mož pri 
stripu Penny Arcade, ki vsako leto zbira sredstva za 
dostavo igričarskih daril otrokom po bolnišnicah 
širom oble, je lani recesiji navkljub zopet zbral re- 
kordno vsoto. Črnoglede napovedi, da se bo končna 
vsota gibala okoli 750 tisočakov, se niso uresničile, 
saj so na koncu za darila prejeli 1.434.377 ameriških 
dolarjev, dobrih sto tisoč več kot leto poprej. Igričarji 
očitno vseeno nismo le tempirane bombe, ki komaj 
čakajo, da postrelijo pol šole. 


Nov medijski program za PS3 

Če si lastite tretji monolit, boste odslej še laže v real- 
nem času po mreži pretakali (streamali) oziroma 
pretvarjali (transkodirali) multimedijske vsebine nanj 
s PCja. Ne po zaslugi Sonyja, pač pa nadebudnih po- 
sameznikov, ki so ustvarili trenutnega kralja tovrs- 
tnih programov, PS3 Media Server. Programček naj- 
dete na tomesečni natlačenki ali ga stegnete s htip:// 
ps3mediaserver. blogspot.com, kjer sta poleg inačice 
za Okna tudi oni za Linux in MacOSX ter nadvse upo- 
raben forum. Namestimo jo, izberemo mape, ki bi jih 
radi delili s PS3jem, in že lahko po njih brskamo z di- 
vana ter zaganjamo vsakovrstne filme in muziko. 
Trenutna verzija včasih ni vesela podimenikov, zato 
izberite korenski imenik (C:, D:), če se ne prikaže nič. 
Kodeki, ki jih konzola ne podpira, seveda niso težava, 
saj pretvorbo v realnem času opravi računalnik. Zreti 
je moč datoteke mkv (s podnapisi!), avi, wmv, divx, 
xvid, guicktime, mp3 in še kakega, vse v standardni, 
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720p ali polni HD-ločljivosti, pa še v kaki vmes. Le 
zmogljiv procesor in dovolj pasovne širine v mreži je 
treba imeti. Program seka in če morete, avtorju pri- 
maknite evro ali dva. Si zasluži. 


Končno podatki o svežem Indyju 

Sredi januarja je udarila vest, da je Indiana Jones za 
xbox 360 in PS3 podlegel strupu kač z direktorskega 
vrha LucasArtsa. Toda ikzekjutivi so ob zevajočih 
ustih mnogih hkrati odgovorili, da je projekt za veliki 
konzoli sicer kaput, da pa špil zato prihaja na PS2 in 
wii. Vsekakor preobrat, ki bi se ga ne sramoval niti 
sam filmski pustolovec. To bo v prihajajoči igri, ime- 
novani Indiana Jones and the Staff of Kings, med 
iskanjem Mojzesove palice iz zakotne kitajske četrti 
padel v panamski pragozd in seveda v kak tempelj, ki 
se bo podiral. Srž igre naj 

bi bila kljub šibkejšemu 

hardveru taka, kot je bilo 

čuti prej: dr. Jones bo mo- 

ral kar najizdatneje upora- 

biti interaktivno okolico, 

da se bo odkrižal nevarno- 

sti, najsi bodo to naciji ali 

kotaleče se kamnite kro- 

gle. Dogajanje bodo zabe- 

lile vratolomne akcijske 

sekvence, nas pa zanima predvsem, kako dobro bo 
mahanje z bičem. V verziji za wii naj bi ga mogli nad- 
zorovati z daljincem in z njim nepridiprave tepsti po 
zadnjih plateh, na DSu bo slednje domena dotikabil- 
nega zaslona, medtem ko bo verzija za Sonyjevo 
konzolo spet precej drugačna. Aja, bonbonček: moč 
bo odkleniti polno verzijo Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis. Vsi jo bomo kupili 


Ponatis kockinih iger 

Preprodaja starih hitov je odličen vir dodatnega pri- 
hodka. Nintendo to ve in je zvit, zato je wiijev spletni 
servis Virtual Console dobil sestrico. Ime ji je New 
Play Control, gre pa za trgovinsko serijo predelav fi- 
nih, a spregledanih iger z gamecuba. Na Japonskem 
so niz otvorili decembra s ploščado Donkey Kong 
Jungle Beat, zdaj pa smo na vrsto prišli še Evropejci. 
Pikmin je že v trgovinah in stane nemajhnih 30 ev- 
rov, kmalu bo sledil Mario Power Tennis in nato Pik- 
min 2, Chibi-Robo, Metroid Prime ter MP: Echoes. 
Igre bodo podpirale širokozaslonski način in bodo 
prinesle kar nekaj izboljšav. Pri tenisu si obetamo 
mahanje v slogu Wii Sports, medtem ko bosta Me- 
troida podpirala daljinčno merjenje. Kazalni vmesnik 
je kot naročen tudi za Pikmine. Ponovna izdaja sled- 
njih je kljub naviti ceni kul zlasti kot predpriprava za 
trojko, na kateri Nintendo dela s polno paro. 


Za nameček vsak mesec med novimi 


in praktičnega darila! Ta mesec bodo 


naročniki izžrebamo dobitnika lepega Srečnajdobitnika 


trije od novih plačnikov dobili Knorr 
paket v vrednosti 30€. Za vse, ki si znate 
kaj skuhati, in za tiste, ki tega ne boste 


nikoli znali! MNJAMI ... 


Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvesto- 
be pa se ti popust lahko poviša na neverjet- 
nih 35%! In ob naročilu dobiš igro Crysis 
ali Fifo 08 ali NFS ProStreet ali GTA Vice City 
po svoji želji! In prejmi vsak mesec še toplega 
Jokerja v svoj nabiralnik! 
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iz Ljubljane 


Za nagrado dobita obljubljen 
PHILIPSOV MP3-predvajalnik 
z 2 GB pomnilniku! 
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Macovih 25 

24. januarja je minilo 

četrt stoletja od predsta- 

vitve legendarnega ma- 

cintosha, računala, ki je 

začrtalo smernice razvo- 

ja celotne industrije. Z 

grafičnim uporabniškim 

vmesnikom in miško je 

naredilo darmar v svetu 

tekstovnih opravilnih vr- 

stic ter izstrelilo Apple na pota slave. Popisovanje 
vseh vzponov ter padcev kultnega podjetja ne bi 
imelo smisla, kajti vse to smo storili v analih v Jo- 
kerju 107 (id na stranki 1360). V vsakem primeru 
pa delišesu in burgerju želimo še najmanj 25 let 
nadaljnega razcveta. V kakršnikoli obliki že. 


Google Latitude sledi vašim prijateljem 
Google je predstavil zanimivo storitev Latitude 
(zemljepisna širina), ki omogoča prikazovanje lo- 
kacije uporabnika na zemljevidu Google Maps. Za- 
deva deluje (tudi) v navezi z mobilnim telefonom, 
natančnost pa je odvisna od opremljenosti telefo- 
na. Če le-ta ima GPS, ni težav, medtem ko se pozi- 
cija na ostalih aparatih določi približno glede na 
oddaljenost od baznih postaj mobilnega operaterja. 
Seveda je vse to mogoče le, ko se s tem strinjata 
obe strani in ko mobilniku dovolimo, da koordinate 
pošilje Googlu. Boljša polovica vam torej ne bo 
mogla slediti, če ji tega ne boste odobrili. Storitev 
dobro deluje tudi pri nas, za namestitev in seznam 
trenutno podprtih telefonov pa obiščite pagino 
http://google.com/latitude. 


Novi radeončki v pripravi 

Novi radeon RV790 bo konkretna izboljšava trenut- 
nega RV770 (sredica kartic 4870 in 4850) s po- 
večanim številom senčilnikov ter višjimi frekvenca- 
mi. Nadgradnjo je omogočil prehod na 40-nano- 
metrski proizvodni proces, s katerega vpeljavo se 
je ubadala neodvisna tvorniška tvrdka TSMC. Če se 
načrti uresničijo, bodo radeoni 4970 in 4950 okre- 
pili frontno črto do prihoda pravih naslednikov. 
Kdaj? Najverjetnejši čas za razkrinkanje RV790 je 
čas sejma Cebit, torej marca, dočim naj bi radeoni 
HD 5800 uleteli koncem leta. Logično, kajti tedaj 
bo na sceno stopil DirectX 11. 

In kaj pravi konkurenčna Nvidia? Iz Tajvana priha- 
jajo vestičke, da je podjetje že v dogovorih s TSMC- 
jem, tako da se zna prihod novih geforcev zgoditi 
pred poletjem. In začarani krog se nadaljuje. 


Steve Jobs na bolniški 

Prvi mož Appla, karizmatični Steve Jobs, je do kon- 
ca junija na bolniškem dopustu. Zaradi vztrajnega 
izgubljanja teže so že dlje časa krožile špekulacije 
okrog njegovih težav z zdravjem. Podžgalo jih je 
dejstvo, da je leta 2004 zbolel za rakom trebušne 
slinavke. Sprva je trmaril z dieto, na koncu pa pri- 
stal na operativno zdravljenje, ki je bilo uspešno. 
Vzrok za zdajšnjo kaheksi- 

jo naj bi bilo hormonsko- 

presnovno neravnovesje. 

Globlje podrobnosti, reci- 

mo glede možnosti pove- 

zave s tumorjem izpred 

petih let, zaenkrat še niso 

znane. Applovim delnicam 

vest seveda ni koristila, 

vodenje družbe pa je do 

poletja prevzel preizkušeni 

Tim Cook. 


Diski se debelijo 


Prepričani smo, da vestička ne bo šokirala nikogar, a 
pričetkom leta sta padla pomembna mejnika na po- 
dročju trdih diskov. Western Digital je iz tovarn spra- 
vil prvi magnetni pogon s kapaciteto dveh terabajtov, 
model caviar green WD2OEADS. Rekordno prostor- 
nost so dosegli z rabo štirih 500-gigabajtnih plošč, 
katerim pri prenosu podatkov pomaga 32 MB med- 
pomnilnika. Zanimivo je, da so kiklopa zadegali v 
družino varčnih zelenih pogonov in ne v naspidirano 
serijo caviar black, saj je zavoljo visoke gostote plat 


e "a 


O Napredek diskovne pro- 
stornosti je strašanski in teh- 
nologije, o katerih smo čitali pred leti, zdaj preha- 
jajo v prakso. Treba bo ustrezno nadgraditi še splet- 
ne pipice, da velikani ne ostanejo neizkoriščeni :). 


Podjetje Puresilicon je po drugi strani pokazalo, da 
pogoni SSD ne capljajo daleč zadaj. Predstavili so 
strežnikom namenjeno inačico nitro, ki nudi sladki te- 
rabajt prostora. Naprava je napredna tudi drugače, 
kajti deklarirana prepustnost znaša vrtoglavih 240 
MB/s pri pisanju ter 215 MB/s pri branju podatkov. 
Žal nitro s svojo večtisoč dolarsko cenovno nalepko 
ostaja izven dosega navadnih uporabnikov. Zaenkrat 
se bomo morali zadovoljiti s 64 in 128-gigabajtnimi 
SSDji, je pa opaziti vedno več najav izpeljank z 256 in 
512 GB. Še kaki dve leti, pa bodo nitro oziroma njega 
nasledniki našli pot tudi v naše mlinčke. 


TipkovnEEEca 


Asusova tipkovnica EEE se je izkazala za enega naj- 
bolj kulskih onegajev na prešnjemesečnem CESu. 
Čeravno je bila naprava tedaj komaj kaj več od kon- 
cepta, je bila deležna velike pozornosti in navdušenja. 
Nekatere je spomnila na zlate čase domačih mlinč- 
kov (<emo> šmrc, komodor in mavrica </emo>), 
druge pak navdušila kot ultimativni HTPC. Kakorkoli, 
podjetni Azijci kujejo železo, dokler je razbeljeno, in 
sedaj je znanih mnogo več podrobnosti. EEE key- 
board je visoko integrirano računalo, zapakirano v 
fensi tipkalo iz brušenega aluminija. Strojček temelji 
na Intelovi platformi atom in je po funkcionalnosti do- 
rasel večjim ter okornejšim bratom. Vdelani petpalčni 
zaslon kaže okensko namizje ali mediacentrove kon- 
trole, tu so zvočni izhodi, USB, žična ter brezžična 
mreža, mikrofon, firewire ... Bržkone najbolj vzburljiva 
lastnost pa je brezžični izhod HDMI. To pomeni, da je 
moč z ustrezno sprejemniško škatlico kot EEEjev gla- 
vni zaslon uporabiti katerikoli sodobni televizor ali 
monitor. Prenosljivost v pravem pomenu besede! KE- 
EEyboard je v fazi zaključnega prototipa, zato podat- 
ki o ceni in dobavljivosti še niso na voljo. A če ko- 
ličkaj poznamo Asus, se bomo z njim igrali v roku 
treh mesecev. 

Poševnooki se pri tem ne ustavljajo, marveč marljivo 
kujejo svoj EEE-imperij. Njihov predsednik je v ne- 
kem intervjuju potrdil načrte o EEE-telefonu. O na- 
pravi je znano bore malo, a šušlja se, da bo imela do- 
tikabilni zaslon in zmožnost nadzora vseh ostalih 
EEE-naprav ter da jo snujejo okoli Googlovega ope- 
racijskega sistema android. Če jim tudi med pametni- 


€ Prototip tipkovnEEEce je oblikovno ter materialno 
na presenetljivo visoki ravni, ki se je ne bi sramoval 
niti Apple. Da le ne bo applovska tudi cena ... 


mi telefoni rata narediti tak raztur, kot so ga lani s 
prenosniki, se lahko Nokiji, Sony Ericssonu, HTCju in 
ostalim težkokategornikom pošteno zamajejo stolčki. 


Nvidia 3D vision 


Poustvarjanje tridimenzionalnosti s stereoskopijo ni 
utripajočimi naočniki, ki so redko pričarali želeni uči- 
nek, tolikanj bolj zagotovo pa glavobol. A ko se za 
idejo usede podjetje Nvidijinega kalibra, je rezultat 
spodbudnejši. Zelenci so svojim zvestim odjemalcem 
ponudili način za dodatno začimbo špilov v obliki ste- 
reoskopskih naočnikov 3D vision. Ti so v primerjavi z 
velikimi in težkimi napravami iz preteklosti velik ko- 
rak naprej, saj v ohišju velikosti klasičnih sončnih 
očal združujejo zaslončka LCD, brezžično povezavo in 
akumulator. Okularji na temelju posebnih gonilnikov 
delujejo v navezi s katerokoli močnejšo grafo iz serij 
8, 9 in GTX 200. Špilavska podpora je zares široka, 
kajti spisek združljivih naslovov vsebuje nekaj sto po- 
stavk z malodane vsemi sodobnimi uspešnicami. 
Učinek v vseh igrah ni in ne more biti enak, tisto pra- 
vo pa Nvidia napoveduje šele za prihajajoče špile, 
razvite s 3D visionom v mislih. A prvi odzivi so kljub 
temu pozitivni: naočniki so lahki, nemoteči, primerni 
za daljše uživanje in znajo bojda ustvariti presunljive 
učinke. Povrhu je z njimi moč bolščati posebne 3D fil- 
me in fotke. 


C Nvidia ni edina, ki se ubada z 'resnično' triraz- 
sežnostjo. AMD/ATI se je povezal z izdelovalcem 
stereoskopskih LCDjev iZ3D, ki lastnikom radeo- 
nov ponuja popust pri nakupu svojih izdelkov. 


No, druga plat kovanca so stroge sistemske zahteve. 
3D vision pravilno delujejo le pod Visto in v navezi z 
monitorji ter HDTVji, ki podpirajo 120-herčno osveže- 
vanje. Problem je zlasti v slednjem, kajti tovrstni igri- 
čarski LCDji šele prihajajo na trg in so opazno dražji 
od navadnih. Nvidia v ZDA ponuja skupek očal in pri- 
poročenega Samsungovega prikazovalnika za 600 $ 
(sam 3D vision je naprodaj za 200 dolarjev plus da- 
vek), pri nas pa se bo treba znajti na lastno pest. 
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Nič Djuk. 
Zadosti so nas 
nategovali, nas vozili 

žejne čez vodo in nas brili kot z— 
norce. Briga nas za starega čiknheda. 
Zato pa in služničad v letošnjem letu 

pričakujeta marsikako drugo fino igro, igrico 8 
igričico. Izpoved? Sledi. Najprej dvanajstero tistih, 
katerih se veseli večina, potem pa veliko ostalih. 
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DIABLO 3, Blizzard za PC, letos 

Ne imeti pojma o Diablu 3 je za igralca, ki čisla akcijske frpje, kot ne imeti poj- 
ma o dihanju. Zaenkrat vemo, da bomo spet čistili temnofantazijski svet pek- 
lenščkov, da bomo igrali iz izometrične perspektive, da bomo vodili pet pokli- 
cev (vemo za barbara, witeh doctorja in coprnika), da bo špil tekel na novem, fi- 
zikalno podprtem srčku. da fane boli glava zaradi prestopa v barvitost in da se 
bomo vsled stalnega sedenja zredili za vsaj 9,2 kg. Prokleti dilerji. 


r STREET - Gapcomza PC, xbox 360.in.P. 

tol po vseh'teh leti nadaljevanjih, ampak franšiza Pouličn 
-je zdrava kot dren. Na P 

 SSF2THD Remix,prihajadi PC-skupnost emulira 3rd Strike, dočim imas 
rica stotisoče prednaročil. 
povezovanje vdelano. in akcija zmes starega (liki in mehanike iz serije SF2) ter. 
novega (party tehničarjenje v v slogu SF3). Zdaj, zdaj bo ŠORJUKEN! li E ni 


borca 


ALAN WAKE, Microsoft za PC in xbox 360, koncem leta 

Leta razvoja in izid 'When it's done' delajo iz Alana Dukovega bratranca. Toda 
finskim očetom Maxa Payna verjamemo, da bo srhljiva pustolovščina letošnja 
in svojevrstna. Igrali bomo pisca grozljivk, ki se, bolehajoč za nespečnostjo, 
preseli na podeželje. Po njem se svobodno premika nožno ali avtomobilsko, 


n Xbox Livu,dela raztur nalinijsko usposobljeni i 


ič čudnega, saj je grafika noro slastna, internetno . 


< 


KILLZONE 2, Sony za playstation 3, 25. februarja 

Si Sev, zajeban specialec, in znajdeš se v prvoosebni strelski akciji, vredni Ho- 
llywooda. Nasprotniki so mutirani, človekomrzni nadljudje Helghasti. Taki so 
po naravi — in zato, ker si jih drzneš iztrebljati na njihovem domačem planetu 
Helghanu. Manever nagni-in-pokukaj je slasten in nujen, saj ves špil iščeš pri- 
meren zaklon, ki lahko zaradi fizike že naslednji hip izgine. Plus izredno 
vzdušje. Ko bi le sosedje omejili klice na policijo. 


THE SIMS 3, Electronic Arts za PC, junija «%." pi 

Navidezni človečki še bodo torej iz hišnegaspripora/izpuščeni poleti. Po novem 
se,bodo po soseski prosto sprehajali, obiskovali sokrajane in hodili tlačanitena 
bližnja delovna mesta. za, človekolikost bosta skrbela tako nov urejevalnik zu- 


josti kot poglobljen sistem zrjačajev; ki se bodo z leti razvijalivin»bogatili. 


nal 
h Spi bo vključeval marsikakeprijem, ki smo ga videli dvojkinih razširitvah. To- 


dal ne preveč, saj ne sme. ogroziti garnizije prihajajočih dodatkov! | 


—z 
ee 
PI 


SR 


STARCRAFT 2, Blizzard za PC, letos 

Malokdo dvomi, da bo Starcraft 2 uspešnica. Ne le zaradi Blizzardove nalepke, 
temveč dejstva, da je izvirnik ena najboljših realnočasovk. Avtorji se bodo držali 
preizkušenega prijema: na eni strani ultrauravnoteženo večigralstvo med tremi 
raznolikimi rasami in na drugi štorijalno gnano puščavništvo. Slednje bo tako 
obsežno, da ga bodo razbili na tri samostojne igre. Prvi bo prišel terranski 
Wings of Liberty, sledili bodo insektoidni Zergi in na kraju še vilinski Protossi. 
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DAWN OF WAR 2, THO za PC, 19. februarja 

Relicu z DoW2 niti ne bi bilo treba spreminjati zmagovalne strateške formule ki 
Ww. 

jo je-začrtal z izvirnikom ter nadgradil s Company of Heroes. Že če bi Ja s 

držali zmes brutalne akcije in potrebe po prefinjeni taktični postavitvi en 

špilavci podlegali kot neverniki pod ognjem heavy bolterja. A dvojka bostre 

z nelinearnim enoigralstvom in pedantnim nabiranjem izkušenih enot, ki se b - 
, do prenašale med nalogami. Dodatna češnja na torti so Tyranidi. 

ar. 


DRAGON AGE: ORIGINS, EA za PC, xbox 360 in PS3 koncem leta 

Zmajska doba bo dušni naslednik legend tipa Baldur's Gate, le da se ne bo po- 
drejala svetu D8D. To pomeni svoj nabor junakov, čarovnij, pošasti, orožij, 
ozemelj in načinov bojevanja. Obljubljajo napredno in odraslo zgodbo, filmsko 
prezentacijo (v Leipzigu je Snetko opazil podobnost z LOTR), nepremočrtnost, 
kombiniranje urokov ter interakcijo z neživim svetom, skozi vse to pa zadovolji- 
tev ljubiteljev klasičnih frpjk. Bhaal ve, da jo res že potrebujemo! 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC, LucasArts za PC, letos 

Recimo, samo recimo, da bodo Biowaru us jeli načrti z The Old Republic, 

spletščino na podlagi K KOTORJa. Prvič, izdelati nameravajo "ultimativno igro z li- 
cenco Star Wars', kar naj bi pomenilo, da bo igralec: dejansko živel v vsemirski 

pravljiciin drugič, MMoOjevskim običajnostim (raziskovanje, bojevanje, napre- 

dovanje) želijo dodati močno zgodbo ter like. Se pravi, tepež z žaromeči plus 

orenk vojnozvezdna fabula v obljudenem svetu? Recimo! 
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ponovno nadeja amo raznolikih in vzdušnih m 
do obteževali počasn, avti in preveč tečni paj isti. 


AM. 

GOD OF WAR 3, Sony za playstation 3, letos 

Informacij o mojstrovini, za katero David Jaffe, ki sicer pri projektu ne sodelu- 
je, pravi, da je videti kot slikarska umetnija, ni baš dosti. Ve se, da bomo v tretji 
tepežkalni odiseji spet nastopali kot Kratos in se še enkrat pomerili z antično 
grško golaznijo, titani ter bogovi. Špil naj bi tekel v polni ločljivosti 1080p, 
šušlja pa se, da se bo med nastopajočimi liki pod našim nadzorom poleg jezne- 
ga obritoglavca znašel tudi bajeslovni Heraklej. Atena je Že vsa mokra. 


HEAVY RAIN, Sony za playstation 3, baje kmalu 
Če se Jaffe o God of War zaenkrat samo širokousti, so 
Dreama svoje remek delo že pokazali v akciji. Folgi srce p 


cozi iz Ouantic 
grafične po- 


OčaSnetijev robotski 
dromedar s prikolico, ki 
sega v druge dimenzije 


<sivolasec dvigne ostri pogled iznad zamaščene tip- 
kovnice, zgonjene miške in obtolčenega joypada> 
Dragi otroci! Če boste igrali toliko kot jaz, boste imeli 
visok pritisk, zjebano zapestje in mlahavo rit. Toda v 
zameno boste prisostvovali prizorom, kakršnih ni vi- 
del niti uni blontni replikant iz Iztrebljevalca. Prizorom, 
ki jih bodo prinesle tudi tele moje pričakovankice. <se 
spet loti Space Giraffe> 


Uncharted 2: Among Thieves Sony za PS3, letos 
Predlanski Uncharted (J173, 86) je bil resnično zani- 
miva igra, ni pa bil ravno izviren, saj se je videlo, koli- 
ko kopira iz Tomb Raiderja in Gears of War. Dvojka 
naj bi v igralnem pogledu ne prinesla revolucionarnih 
sprememb, saj bo ostala mešanica platformske in 
strelske akcije. Govori se le, da naj bi bila pristopa 
manj ločena, da bo torej skakanje bolj povezano z 
nažiganjem. Zato pa Naughty Dog špil debelijo zlasti 
glede okolice in štorije. Namesto da bi se protagonist 
Nathan Drake znova pojal po sončni džungli, se bo v 
raziskovanju skrivnosti slavnega popotnika Marca 
Pola podal na zasnežene azijske ravnice ter v ra- 
zrušena nepalska mesta. Obljubljajo noro grafiko, saj 
naj bi ustvarjalci iz PS3 iztisnili dosti več od 30-od- 
stotnega izkoristka procesorske moči v enici. In na- 
mesto da bi igra ostala pri starem, kar se tiče fabule 
in razvoja likov, v obe ti področji vlagajo ničkoliko 
truda. Drake naj bi postal občutno bolj življenjski, kar 
pomeni večjo resnobnost, manjše zgledovanje po sta- 
rih filmih ter stripih, dramske trenutke in nov ženski 
lik, Chloe, ki bo nadomestila Eleno Fisher. Bo Unc- 
harted 2 več od Indiane Jonesa, ki se nikakor ne 
zmore pošteno udejanjiti v akcijski igri? 


Infamous Sony za PS3, letos 
Hm, tretjeosebna peskovniška akcijska igra, zadega- 
na v postapokaliptično ameriško velemesto? Okej, 
klon GTAja, gremo dalje. Morda. Morda pa tudi ne. 
Infamous, ki ga paca skupina Sucker Punch (Sly 
Cooper), ima namreč sebi lastne kvalitete. Glavni ju- 
nak ne bo kradljivski tepežkarski strelec, niti ne bo 
cilj klanje pošastinov, kakor bi se glasila običajna al- 
ternativa. Ne: protagonist bo človek, ki bo nadzoroval 
elektriko iz ozračja. Vsrkaval jo bo in jo bljuval okoli 
na raznorazne načine, kar bo tvorilo levji delež njego- 
vih moči. ln v kakšen namen jo bo izrabljal? To bo 
odvisno od nas, igralcev. Lahko se bomo odeli v su- 
perjunaški plašč borca proti kriminalu, robokopovsko 
križarili po mestu, pomagali ubogim in pražili kršitelje 
zakonov s strelami z neba. Lahko pa bomo metropo- 
lo brezbrižno demolirali. Ali karkoli vmes, odvisno od 
misije in našega trenutnega duševnega stanja. V slo- 


NE onih , 


gu Crackdowna in Assassin's Creed naj bi bilo moč 
splezati na vsako zgradbo, dočim bomo v boju upora- 
bljali skrivalni sistem a la Gears of War. In Grand 
Theft Auta 4. Saj niste mislili, da bo šlo brez njega? 


GH: Metallica Activision za X360, PS3, wii in PS2, maja 
Ker sem Metaliko poslušal že, ko je Raveer komajda 
shodil (da si ni razbijal brade ob podbojih, so bile za- 
služne edino njegove obrazne kocine), je normalno, 
da je GHM na moji top listi. Metallicinih štiklov bo 
krepkih 28, med njimi Enter Sandman, Welcome Ho- 
me, Fade to Black, Battery, Creeping Death in Where- 
ver | May Roam. Res škoda, da je namesto And Justi- 
ce for All ali Whiskey in the Jar med njimi jokavi Not- 
hing Else Matters. Ostalih 21 štiklov bo po vzoru GH 
Aerosmith vsebina drugih bendov, kot so Mastodon 
(Blood and Thunder), Judas Priest (Hell Bent for Leat- 
her), Alice in Chains (No Excuses), Kyuss (Demon 
Cleaner), Gueen (Stone Cold Crazy) ter Slayer (War 


Ensemble). Nekaterim bo to dogajalo, a sam imam 
raje osredotočen izdelek v slogu AC/DC Live: Rock 
Band, kjer je pač samo AC/DC, kot veli ime. Bo pa 
menda zadeva kul za nore bobnarje, saj je Lars ena 
naspidiranih tolkalskih živali v slogu Muppet Showa. V 
tem pogledu bi sam raje GH: Def Leppard. (Kdor razu- 
me to napredno prispodobo, je roker.) 


Aionguard  Avalanche za X360 in PS3, znabiti letos 
Skandinavski studio Avalanche ne dela le na Just 
Cause 2. Pravzaprav je zdaj njihov osrednji projekt že 
dve leti fantazijska spletna masovščina Aionguard. 
Njena osnova bodo čarobni stražarji, ki se za vse 


življenje zlijejo s čarobnim oklepom in tako dobijo ne- 
verjetne moči, kot je sposobnost morfanja v gromo- 
zanske robotskodemonske monstrume. Poanta igra- 
nja kani biti zavzemanje utrdb v regijah, do roba pol- 
nih veličastnih kreatur v slogu zmajev, pri čemer bo 
svet naseljen z živimi igralci. Tisoči njih. Ti bodo v or- 
jaških spopadih na širnih bojnih poljih mlatili, čarali, 
gazili in po nebu jezdili ognjebruhce. Pri tem naj bi 
vnos ukazov ne sledil klikotanju iz WoW, temveč bo 
direkten, kot v pravih tretjeosebnih akcijadah tipa De- 
vil May Cry (bojevanje) oziroma Lair (vodenje le- 
tečnežev). Vse skupaj pa bo umeščeno v okolico, ki 
bo mešanica Dungeons 6 Dragons, steampunka, 
znanstvene fantastike, hollywoodskih filmov, azijske 
kulture in še česa. 


Tekken 6 Namco za X360 in PS3, letos 
Degen? Za nekoga, ki ne čisla pretepačin, verjetno 
res. Za ljubitelje žanra in serije pa ne. Igra na Japon- 
skem že nekaj časa obratuje v obliki avtomata, 
inačica za hudi sobni konzoli pa bo temeljila na zadnji 
izpeljanki, podnaslovljeni Bloodline Rebellion. Govo- 
rimo o štiridesetih likih, med njimi nekaj novih, oko 
izdirajoče barviti podobi, nalinijskem mlatenju in do 
neke mere interaktivni okolici z zidovi, ki jih bo moč 
razbiti. Kar se tiče konkretne gumbarske akcije, pa 
vezav zračnih in talnih kombinacij. Z drugimi beseda- 
mi: sirarska kmetija. 


Age of Decadence Iron Tower za PC, letos 
Na čelu neodvisne skupine Iron Tower je človek po 
imenu Vince D. Weller, ki kani oživiti klasično igranje 
domišljijskih vlog. Zanj to pomeni svobodno izbiro, 
kako se boš lotil neke situacije, dokler je to še v okvi- 


ru dane zgodbe. Iz tega možak z ognjem in mečem iz- 
pelje, da Baldur's Gate 2 sploh ni frpjka, temveč akci- 
jada s prilagodljivimi statistikami, kar primerja s Fal- 
loutom in Arcanumom, ki pa da sta. Militarističen pri- 
stop, gotovo, a nemara bo prav to Age of Decadence 
naredilo za frpjsko poslastico leta 2009. Špil bo tret- 
jeosebna potezna frpjka, umeščena v nizkofantazijski 
svet, ki ga napaja padec rimskega imperija. Dogodki 
v splošni zgodbi bodo nanizani nelinearno in jih bo 
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moč reševati na različne načine, med drugim z modri- 
mi odločitvami v bojda dolgih, razcepljenih pogovo- 
rih, v boju pa bodo enako kot statistike tvojega lika 
štele taktične odločitve. Obljubljajo še alkimijo, izde- 
lavo predmetov, frakcije, na katere bo moč vplivati 
(in bodo vplivale nate), več poklicev ter okorelo 
frpjskost, ki bo oživila umirajoč žanr in ob kateri bo 
Dragon Age videti kot igra za male punčke. O ja! 


Prototype Sierra za PC, X360 in PS3, junija 
Tale špil sem prvič videl predlani v Leipzigu in tedaj 
so bili Radical Entertainment gotovi, da bo končan 
kmalu. No, ni bil - slišati je bilo, da so vmes levji delež 
igre zabrisali skozi okno in se dela lotili na novo. Sk- 
rajni čas je torej, da ugledamo to tretjeosebno pesko- 
vniško akcijado, v kateri bomo nastopili kot mutira- 


nec s kupom nadčloveških moči, čakajočih na destru- 
ktivno izrabo v fizikalno naprednem mestu. Kot kak 
nabildan Pajkomož bomo skakali po avtomobilih, šo- 
pali gor po zgradbah in se premetavali med njimi, na 
tleh pa delali čežano iz konkurenčnih mutantov, vsa- 
kovrstnega vojaškega hardvera ter čisto navadnih lju- 
di. Slovenske novice že brusijo peresa, jaz pa joypad. 


Ninja Blade From Software za X360, letos 
Ker se bomo Ninja Gaidena 3 še načakali, bo moral 
vmes zadostovati Ninja Blade, ki bi se mogel kvalifi- 
cirati za nesramno kopijo. V modernem Tokiu bomo 
nadzorovali mladega sekljača, ki bo iz tretje perspe- 
ktive na fine trakce rezljal tehnološko-fantazijske so- 
vrage, med katerimi ne bo manjkalo virusno infestira- 
nih zombijev, in se spogledoval s platformsko akcijo. 
Ubijanje bo olajševalo prepoznavanje šibkih točk, iz- 
delovalci pa bajajo o gladkem spoju knofodrkaške 
akcije in filmskih sekvenc. Dvomi so močni, toda 
nindže so nindže, a-sa! 


Tatsunoko Vs Capcom 
Tatsunoko je Slovencu povsem neznano ime, zato naj 
povem, da gre za enega najstarejših japonskih anima- 
cijskih studiev, ki ga je leta 1962 ustanovil kultni ani- 
mejevec Tatsuo Jošida in se od nekdaj usmerja pred- 
vsem v televizijsko produkcijo. V tej pretepačini za wii 


Capcom za wii, letos 
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bodo Capcomovi junaki tipa Ryu in Chun-Li, pa tudi 
robotov iz Lost Planeta, stali nasproti Tatsunokovim, 
mlatilni sistem pa bo lahkotnejši od SFja in bo ovit v 
grafični spektakel, ki bo mešal trirazsežnost s cel-sha- 
dano 2D podobo. Nasploh bo igra usmerjena v direkt- 
no zadovoljitev in humor, dočim bo k taktiki pripomo- 
gel priklic zaveznika na zaslon in posledično dajanje 
batin dveh enemu. S solzico se zdaj spomnim boja 
Ryuja in Kena proti nadmočnemu Bisonu iz SF Alphe. 


Rock Band: The Beatles EA za PS3 in X360, jeseni 
Fabulozna četverica mi sicer ni nikdar dogajala toliko 
kot Led Zeppelin, toda Lennon, Harrison, Starr in 
McCartney so veličastne legende. Harmonix klamfa 
samostojen špil na temelju uradne licence in Rock 
Bandovega pogona, pri katerem osebno pomagajo 


McCartney, Starr, Yoko Ono, Harrisonova vdova in 
sin producenta Beatlov. Nabor komadov je še ne- 
znan, vendar bi bilo skoraj nemogoče, če jih ne bi bi- 
lo veliko in ne bi orisali vse kariere čupavnikov. Zdaj 
pa hitro gledat na YouTube, kako se spolno zatrte 
najstnice onesveščajo pred temi družinsko še spre- 
jemljivimi propagatorji rekreativnega uživanja drog in 
neobveznega seksa. 


Love Ouel Solar za PC, letos 
Nenavaden naslov za igre, ki se običajno bavijo ravno 
z nasprotnim - klanjem, sovraštvom, maščevanjem. 
Temu ustrezno samosvoja bo tudi vsebina Ljubezni. 
Gre za masovščino z manjšim dometom od kakega 
WoWa, ki jo dela en sam človek, Šved Eskil Steen- 
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berg. Prvo, kar opaziš, je edinstveni grafični slog, ki 
cveti na abstraktnih oblikah, airbrushanih barvah ter 
proceduralnem generiranju terena. Vendar to ni vsa 
izvirnost. Igralno bo Love mešanica gradnje mesta in 
prvoosebnega streljanja v stalnem MMOjevskem uni- 
verzumu. Nekaj sto prisotnih na enem od strežnikov 
bo skupaj postavljalo naselbino, kamor bo spravljalo 
dobrote, nabrane na strelskih pohodih v okoliško 
puščavo, gozd ali nekaj dalijevsko neprepoznavnega. 
Takisto naj bi prav toliko plačnikov pokrilo vse Eski- 
love stroške. Odbito in nazarensko obetavno! 


Riddick: Assault on Dark Athena 

Atari za PC, PS3 in X360, maja 

Starbreeze Studios so tole najprej načrtovali kot 
razširitev za posrečeni Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay, a se je nakopičilo toliko vsebine, 
da so naposled dobili polnopravno nadaljevanje. Fu- 
turistični jetnik Richard Riddick, ki ga v dveh filmih 
upodablja Vin Bencin, ee, Diesel, se bo znašel na vse- 


mirskem plovilu, na kateri ljudi spreminjajo v nekaj 
neizrekljivega. Zdaj bodo seveda naleteli na mino. 
Osnovni princip bo enak kot prej, se pravi, da bo 
Dark Athena znova temačna mešanica prvoosebnega 
streljanja, mlatenja, zabadanja, lomljenja vratov, tiho- 
lazenja, plazenja, čvekanja in rabe predmetov. Ven- 
dar temu dodajajo hekanje računalnikov, rabo robo- 
tov za velepokole, izkoriščanje sovražnikov za žive 
ščite, frišna orožja v slogu para okrutnih nožev in de- 
kline. Kaj boš storil z njo, Richie? Ji pomagal? Jo ne- 
milostno pritisnil v ladijski menzi? Za trenutek spustil 
svoje ščite? Umrl? Bomo videli prav kmalu. 


Halo: Orbital Drop Shock Trooper MS za X360, jeseni 
Čeprav je Bungie zdaj neodvisna tvrdka, za Microsoft 
vseeno izgotavlja samostojno razširitev Halovega uni- 
verzuma. Za sendviče in pivo, saj razumemo. V ODST 


ma 


ne bomo nastopili kot Master Chief, temveč kot vojak 
zemeljskih sil v obleganem mestu New Bombasa, po 
katerem smo se potikali v Halu 2. Naša naloga bo od- 
kriti, kaj se je zgodilo s pogrešanimi kameradi, kate- 
rih vloge bomo sproti prevzemali, seveda pa nam bo- 
do pri tem v napoto Covenanti. Ker ne bomo imeli ta- 


OZNANILA 


ko napredne opreme kot Master Chief, bomo bolj 
občutljivi na sovražni ogenj, kar pomeni, da se bomo 
morali zatekati tudi k tiholazenju. Bungie pa obljublja- 
jo tudi nelinearno izbiranje ciljev v odprtem svetu. 


Section 8 Southpeak za PC, X360 in PS3, jeseni 
Naslov je izposojen iz izraza, ki pomeni odpust iz ame- 
riške vojske zaradi duševne nesposobnosti, da bi iz- 
važal demokracijo v arabske države. Špil pa bo več- 
igralska moštvena ZF-streljačina, kjer se bodo močno 
oklepljeni soldatje klali po tujskih planetih. Hm, klasi- 
ka, ki se šlepa na Halo. Čemu zadevo torej pričaku- 
jem? Ker jo vkup dajejo Timegate Studios, ki so s Ko- 
hanom dokazali, da znajo delati odlične igre. In ker 


obeta, da bo v timsko nažiganje prinesla nekaj sve- 
žine. Na kartah recimo ne bo spawn pointov, temveč 
se boš po smrti v poklončku MoH Airborne znašel de- 
set tisoč metrov nad tlemi, drveč proti njim v čolniču, 
in na tebi bo, kje boš pristal. Smisel naj bi bil v zavze- 
manju nadzornih točk, ki ne bodo le zastave, temveč 
bodo prispevale k sposobnostim moštva, recimo k 
senzorskemu zaznavanju. Nadzorovanje točk bo poleg 
tega vključilo protizračne topove, ki bodo sovragu 
omejili pristajalni prostor. Običajne cilje pa bodo do- 
polnjevali stranski, ki jih bo igralec vklapljal po želji. 
Poleg tega obljubljajo vozila, robote, ščite, taktično 
razporejanje stolpičev, raketne nahrbtnike, poklice in 
ogromna bojišča z desetinami prisostvujočih. 


Puzzle Ouest: Galactrix 

D3 Publisher za PC, X360, PS3 in DS, marca 

Če je WoW trda droga, je bila miselnica Puzzle Guest 
(J172, 88) stalen dotok pomirjujočega morfija, ki pa 
povzroči toliko hujše bolečine, ko iglo potegneš iz te- 
lesa. Logično, da se je zadeva nadmočno prodajala. 
A kljub temu futuristično nadaljevanje Galactrix ne bo 
čisto samo preobleka istega recepta. Kjer je PO za 
osnovo vzel Bejeweled, se Galactrix bolj zgleduje po 
Hexicu, saj bo smisel v razporejanju vsaj treh šestero- 
kotnikov enake barve v vrsto. Na to bodo nabiti širna 
frpjska kampanja z razvijanjem lika (tokrat med- 
zvezdnega pilota), zbiranje predmetov, pomagači, 
večigralstvo za dva do štiri ljudeke, spletne lestvice in 
načrtovane dolpotegljive vsebine. Pravijo, da 13. mar- 


ca najprej prideta verziji za PC in DS, na X360 (Live 
Arcade) in PS3 (PSN) pa kasneje. Daj, Infinite Inte- 
ractive. Moja podlaht je pripravljena. 


Muramasa: The Demon Blade Rising Star za wii, jeseni 
Na, še ena japonarka. Prisežem, da nisem vnaprej ve- 
del, koliko izdelkov iz domovine res čudnega prOna 
sem napaberkoval. Zdaj vem in sem se nad tem sko- 
raj zamislil. Lunco bo spet rekel, da sem weeaboo. 
Kakorkoli, Muramasa bo tretjeosebna hodi-v-desno 
sekljačina, v celoti izvedena v 2D pogledu od strani in 
s čudovito barvito risankasto grafiko, ki spomni na 
Odin Sphere, le da je tematika tradicionalno japon- 
ska. Kot stiliziran mečevalec bomo odstranjevali vseh 
sort mitološke nakaze z mnogimi šefi na začelju. Po- 
mislek? Nekam enostaven nadzor, glede na to, da je 
ta menda prilepljen le na en gumb. 


Aliens: Colonial Marines Sega za PC, X360 in PS3, letos 
Nisem pri pravi, da nestrpno čakam špil, ki so ga pre- 
lagali kot mačka mlade in ki ga dela a-je-tojevska 
skupina Gearbox. Ampak hej, gre za aliene! Igra bo 
drugače taktična prvoosebna streljanka, v kateri bo- 
mo nadzorovali štiri marince, vsakega s svojo 'oseb- 
nostjo' (se bo eden hitreje splašil in drugi v trenutkih 
krize recitiral Miltona?) in lastno oborožitvijo. Smisel 
bo kakopak v odstranjevanju napadajočih zverin, ki 
bodo privzele oblike iz filmov (facehugger, warrior, 
scout, drone, gueen). Obljubljajo hudo vzdušje, obili- 
co strašljivosti in večigralstvo. Jim kdo verjame? 
Bržda samo jaz, trap. 


King of Fighters XII in Battle Fantasia 
NK Playmore (KOF12) in Arc System Works (BF) za 
PS3, X360 in avtomate, oboje spomladi 
Žanr dvorazsežne pretepačine je mrtev samo v očeh 
oplašničenih neznalčkov, ki ne znajo pogledati izven 
svojega vrtička. Ne le, da je tik pred izidom epski 
Street Fighter 4, kmalu bomo deležni še dveh tovrs- 
tnih iger z Japonske. (ltak.) King of Fighters XII bo 
nadaljeval kultno, čeprav pri nas precej neznano seri- 
jo, njegovi najbolj očitni lastnosti pa bodo močni pro- 
tinapadi in izredna podoba. Najprej so izdelali 3D mo- 


dele likov, te pretvorili v dve razsežnosti, nato pa vsa- 
ki, prav vsaki sličici animacije ročno dodali podrob- 
nosti. Rezultat? Pesniški. Konkurent Battle Fantasia 
pa bo skušal občinstvo očarati z nenavadnimi liki, 
pravljično-fantazijskim okoljem, takisto noro podro- 
bno animacijo, štorijalno podprto kampanjo s cepitvi- 
jo poti naprej in bojda počasnejšim tempom od SFja, 
toda naprednim sistemom žongliranja nasprotnika v 
zraku, z odbijanjem od robov zaslona vred. Nekateri 
verjetno pričakujejo Guilty Gear v novi preobleki, to- 
da Battle Fantasia naj to ne bi bila. 


AaaaaAAaaaAAAaaAAAAAAAAAA!!! — A Reckless 
Disregard for Gravity Dejobaan Games za PC, jeseni 
Ja, to je dejansko naslov, šlo pa bo za arkadno simu- 
lacijo padalstva, v kateri se bomo ruknili iz frčoplana, 
z gore ali z nebotičnika in skušali med paaaaada- 
aaaanjeeeem za točke pošicati čim več barvitih kva- 
drateljcev. Za višji rezultat bomo lahko padali tik ob 
zidovih in med letom nabadali mimo leteče goske. 
Okej, tega ne, ono prvo pa. AAA-projekt? Kljub ono- 
matopoetični podobnosti z nazivom ne, temveč gre za 
garažno neodvisnico. Glede na to, da je EA založil 
Mirror's Edge, bo morda pa še tole, hehe. 


Aggressorjevo kobacanje 
iz tanka na zeleno trato 


Ko to storim, si ob vzkliku "Mmm, daaaa!" iz risanke 
Badumbadum optimistično pretegnem ude ter se 
sprehodim naokoli z vprašanjem, ali je na zahodu 
končno kaj novega. Torej, se kje najde kak velenas- 
lov, ki bi ne vseboval topa, sablje in črevc, trikrat za- 
vozlanih okol' plota, marveč bi širil ljubezen in razu- 
mevanje? Seve, da ne. Že na prvem gričku me v levo 
obrv v 0,3-sekundnih presledkih zadanejo tri lasersko 
vodene bombe. Česar sem zelo vesel. 


Armed Assault 2 in Operation Flashpoint 2 

505 Games (ArmA2) in Codemasters (OFP2) za PC, 
xbox 360 in PS3 kmalu letos 

Kolobocijo okoli nasledstva legendarnega Operation 

Flashpoint, ki je leta 2001 od žanra prvoosebnih stre- 
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PLANAYe STATION 8 


Playstation.2 ao oa 3 igre 
- Lair 
PlayStation2 igre - Motorstorm Platinum 


Legendarne igre za igralno konzolo PlayStation2 zopet na naših policah. Na voljo 9 
različnih naslovov (Burnout 3: Takedown, Burnout: Dominator, LOTR: The Return of the 


King, LOTR: The Third Age, LOTR: The Two Towers, MOH: Frontline, MOH: Rising Sun, NFS: 99 
Underground 2, Sims 2) 2 € 


11,? € 


ena za ko 


- Ridge Racer 7 Platinum 


mas — 


PlayStation. 


Igralni plošček 
Sony Dual Shock 


Igralni plošček za igralno konzolo 
PlayStation 2 v modri in rdeči barvi. 


KZB 


€: Wiifit 


Logitech Dodatek in igra za igralno 

Igralni volan konzolo Nintendo Wii, Wii Fit 

Logitech Driving Force Wireless Wii Fitje zabaven, unikaten in inovativen način, ki vam lahko pomaga ostati 
Brezžični volan za PS3 konzolo z odličnim povratnim učinkom. fit v ugodju vaše dnevne sobe, skozi enostavne vaje. Wii Fit paket vsebuje 
Enodelna oblika zmanjšuje hrup ter omogoča lažje nastavitve Wii ploščo, ki deluje na principu zelo napredne tehtnice ter Wii Fit igro, v 

in shranjevanje. Brezžična tehnologija (2,4 GHz) pa vam kateri najdemo vse vrste vaj od joge, ravnotežnostnih vaj do anaerobnih vaj. 


zagotavlja udobno in neomejeno kontrolo tudi v oddaljenosti 
do 9 metrov od konzole. Deluje tudi na PS2 konzoli. 


Wii 
Igralna konzola 
Nintendo Wii Sports Pack 


Zabava za vso družino. V paketu je priložena igra Sports, ki vsebuje 
5 različnih iger: Tenis, Golf, Bowling, Baseball in Boks. Priložen en 
brezžični igralni plošček. 


269,'? € 
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ljank odcepil tiste, po katerih posegajo airsoftovski 
navdušenci, ko ne šicajo sosedovih otrok, bržda poz- 
nate. Originalni OFP je izgotovila češka Bohemia, to- 
da pravice za ime so imeli Codemasters, in ko sta se 
tvrdki skregali, so bili Bohemi prisiljeni izmisliti si ne- 
kaj novega. Izvalil se je Armed Assault (J164, 80), 
realistični tekmec Battlefielda 2, ki pa bi ga lahko še 
nabolje označili kot napredno orodje za početje večig- 
ralskih kart. No, z ArmA2 želijo Čehi napraviti igro, ki 
bo naslednik OFPja tudi v enoigralskem delu. In kot 
nalašč ob istem času notranji studio Codemasterjev 
končuje svoje nadaljevanje izvirnika. Opazovalci si že 
manemo roke, saj konkurenca nikoli ne škodi. 

Obe igri se bosta bavili z namišljenimi modernimi 
konflikti. ArmA2 bo nazaj v kameno dobo pošiljal re- 
publiko Černarus (ahaha), OFP2 pa bo resnični aleut- 
ski otok Kiska preimenoval v Skiro in tam zaredil ki- 
tajsko padalsko divizijo. Skratka, clancyjevski izgo- 
vori, da se skozi namerilnike srečata zahodna in 
vzhodna mašinerija ... ter priložnost za avtorje, da se 
pohvalijo z več sto kvadratnih kilometrov velikimi, 
nepretrganimi ozemlji, ki jih bosta risala napredna, z 
mnogoterimi učinki podprta grafična pogona. Tod se 
bodo generali šli svoje šahovske igrice, ki jih bomo 
mi spremljali skozi oči prašinarja, malega koleščka v 
velikem vojaškem (u)stroju. To pomeni, da bomo 
redno upepeljevani z razdalj izven vidnega polja in 
imeli bolj malo besede pri velikih odločitvah. Na prvi 
pogled se ne sliši kot velik žur, a opisana strašljiva 
negotovost nam mnogim sede bolj kot ramboidno 
norenje. Sesti bo moč v množico oklepnikov in heli- 
kopterjev, ki bodo pošiljali izstrelke po pravih bali- 


stičnih krivuljah. Avtorji obeh iger obljubljajo, da bo- 
do naše odločitve v kampanji (na primer to, koliko 
kolateralne škode si dovolimo) pomembno vplivale 
na njen potek. Za nameček nameravajo stopnico više 
dvigniti multiplayer, kjer se bomo borili po vsem 
ozemlju skorajda mmojevskih proporcev. Očitno je 
napočil čas za novo poglavje vojaških simulacij - ko- 
liko bosta njihovi predstavnici uspeli infiltrirati Battle- 
fieldovo bazo, bomo pa še videli. 


MAG: Massive Action Game Sony za PS3, letos 


Tudi PS3 bo dobil svojo futuristično streljačino, ki jo 
samo za to konzolo spravljajo vkup pri Zipper Interac- 
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tive (serija SOCOM). A vmes je hakelje: 'massive' v 
imenu za spremembo ne bo le oglasniška puhlica, saj 
kanijo z napredno strežniško tehnologijo doseči kapa- 
citeto 256 igralcev na karti! Špilavci bodo razdeljeni v 
vode po osem mož, načelovanje njim in večjim eno- 
tam pa bo odvisno od napredovanja po lestvici činov. 
Slednje ne bo mimogredna lastnost, saj bo MAG v na 
pol masovno-nalinijskem stilu vzdrževal konstantno 
bojišče z različnimi frakcijami, šušlja pa se tudi o na- 
predovanju lika. Katere teroriste ali komuniste bomo 
tepli, še ni jasno, takenako ne, ali bo špil prvo- ali 
tretjeoseben, kot so bili SOCOMI. 


Battlefield: Heroes Electronic Arts za PC, kmalu 
Heroji se kljub zvenečemu imenu ne bi mogli bolj ra- 
zlikovati od prej omenjenih vojaških nalinijščin, razen 
če bi šlo za simulacijo gojenja pižmovk. EAju je padel 
v oči uspeh risankasto-zajebantskega Team Fortres- 
sa 2 in novi Battlefield bo nekaj podobnega: precej 
neresna risankasta nalinijska pobijalščina, namenje- 
na zlasti nedeljskim igralcem. Karikirani frakciji na- 
cionalistov in rojalistov (< Britanci in naciji) bosta 
imeli po tri klase z raznolikimi sposobnostmi, kot sta 
metanje petnajstih ročnih granat naenkrat ter gleda- 
nje skozi zid. Odbiti slog nadaljujejo po tri vozila - 
džip, tank in letalo, na katerega krila lahko soldatje 
splezajo in trosijo smert z neba. Res. Špil bo v štartu 
zastonj za dolpoteg, dobiček pa si avtorji obetajo iz 
reklam, ki bodo vmesnega tipa med nalaganjem in ne 
v sami igri, ter trgovine z dodatnimi predmeti, od 
orožjec do blontnih zalizcev za našega vrlega Britan- 
ca. Matere srednjih let že padajo v delirij. 


Empire: Total War Sega za PC, konec marca 
Možje strumno, ob gromkem taktu bobnov, korakajo 
po z dimom obloženem bojišču. Na povelje se ustavi- 
jo, lično postavljena vrsta v rdeče-bele uniforme ode- 
tih gorostasnežev nadene bajonete na muškete in se 
zazre v daljo. V naslednjih desetih minutah jih najprej 
četrtino pokoljejo topovske krogle, nakar jih z ognjem 
poseka sovražna formacija, bežeči preostanek pa po- 
bije konjenica. Uaaaa, Empire! No, če vas to ne pre- 
priča, vas bodo nemara prelestne pomorske bitke in 
podrobno vodenje največjih imperijev 17. stoletja. 
Itak vsakdo na koledarju barva kvadratke do izida. 


Command Ops: Battle for the Bulge Matrix za PC, kmalu 
Serija Airborne Assault se je urno zavihtela na tron 
resnih vojaških strategij in s svojim realnočasovnim 
pristopom pustila potezne igre v tuhtanju, kaj je šlo 
tako narobe. Command Ops bo opravila z osredo- 
točenostjo AA na manjše pehotne formacije, namesto 
česar se bo posvetila večjim motoriziranim divizijam. 
Bo pa osrednji mehanizem igranja ostal enak, se pra- 
vi taktično bojevanje z izjemno globino, a enostavnim 
realnočasovnim nadzorom z dejavnim premorom. ln 
briljantno umetno pamet, ki zna vskočiti, kadarkoli se 
nam ne da ukvarjati s podrobnostmi. Kot pove nas- 
lov, se bomo v vestno predstavljenih zgodovinskih 
scenarijih potepali po ardenskih gozdovih med ofen- 
zivo konec leta 1944, Predvsem gre upati, da bo špil 
sploh nared, saj studio Panther, ki stoji za njim, šteje 
vsega skupaj nekaj ljudi. 


Demigod Stardock za PC, marca 
Demigod ima dva glavna aduta: svojega vzornika, 
proslavljeni mod Defense of the Ancients za Warcraft 3, 
ter svojega stvaritelja, Chrisa Taylorja, avtorja Supre- 
me Commanderja in Dungeon Siega. Ostalo je pred- 
vsem stvar uravnotežanja enot in skrbi, da bo špil pač 
zabaven. Za neuke: v DotA warcraftovsko kolovrati- 
mo okoli z velikimi herojskimi beštijami, ki popeljuje- 
jo armade malega kanonfutra do končne zmage. So- 
deč po Demigodovih sličicah so pridevnik 'velik' nad- 
gradili čez vse meje, saj bodo po kartah marširale 
zverine velikosti gradov. Ah, Chris in njegova obsede- 
nost z megalomanskim. Še en adut bi skorajda poza- 
bil: ker gre za Stardock, bodo špil izdali brez zaščite 
DRM, podobno kot Galactic Civilizations 2. 


Darksiders THG za xbox 360 in PS3, poleti 
Temnostrančniki imajo začetni zaplet tiste vrste, ki te 
enostavno položi. Po razčefukanem svetu bomo, pa- 
zite to, harali v vlogi Vojne, enega od štirih jezdecev 
apokalipse. Ta bo moral/a/o pogruntati, kdo ima ta- 
ko dioptrijo, da ne vidi na koledar, saj je bila apoka- 
lipsa načrtovana za malce kasneje. Ker se po Zemlji- 
ci sprehajajo legije angelov in demonov v srditem 
spopadu, bo raziskovanje vključevalo izdatno upora- 


februar 2009 


bo megalomanskih mečev in rotirajočih ročnih topov. 
Sodeč po preizkušanju v Leipzigu Darksiderji obilno 
jemljejo iz God of War in sličnih akcijskih sekljačin, 
saj je podobnost v nadzoru, kombinacijah in odnosu 
do okolice (kako kaj raztreščiti) nezgrešljiva. Glavna 
naloga studija Vigil, ki poleg tega za THG dela nali- 
nijščino po Warhammer 40.000, je torej v tem, da igra 
ne zvodeni v klon Boga vojne. Dela imajo še precej. 


Rage EA za PC, mac, xbox 360 ter PS3, letos 
Pri vsaki Idjevi igri se človek nehote vpraša, koliko 
gre pri vsem skupaj za tehnološki demo in koliko za 
špil kot špil. Rage bo prvi izdelek na podlagi novega 
Carmackovega grafičnega pogona, tokrat enostavno 
zvanega ld Tech 5, ki bo poleg Srda poganjal tudi Do- 
om 4. Zvezda srčka je zmožnost prikaza prostranih 
planjav in ldjevci so se odločili, da v zase klasično 
strelsko zvrst torej pripeljejo dirkanje a la Motorsport. 


k di 


In kdo je rad streljal ter dirkal? Mel Gibson v leder jak- 
ni, seveda. Rage bo tako postavljen v okolje po pad- 
cu kometa, naša naloga pa bo zbrati preživele in ma- 
lo manj preživele ter pognati korenine nove civilizaci- 
je. Da sedanje v vozilca ne bo le za okras, pove poda- 
tek, da bomo lahko mašine podrobno nadgrajevali 
glede na zaslužek od tekem. O rešetalnem delu pa žal 
še ni kaj prida informacij. 


z0MG! Gaia Online za brskalnike, kmalu 
HAAAI moiee imee je zOMG! vecheena od was me 
puzna kot .. am, mislm, jaa vechina vas ME pozna 
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kot zOMG! puumoiee no, če berete tole. noo, za une k 
me ne iaaz sem MMO od Gaie Online in ljudiee so me 
prosli, naj napišm kej u sebi haha. pr men se bo dal 
poguwariaat pa skupi bomo shli pubijat demone pa u 
shoping pa tko. Pa ful ti ne bo treba zberat classou pa 
to, k bodo usi powerji kr u ringih, ne klesih, haha. Pa 
ful dobr bo k sm chist zaston no to bi blo usee o men, 
meitee se vsi ful lepoo lupchka :" 


Casova bera digitalnih 
radosti za bodritev duha 


Lani sem si poleg ta velikih naslovov privoščil tudi 
zvrhan pehar neodvisnic in v njih neizmerno užival. 
Enako bi si želel ponoviti letos, toda z razpoložljivim 
časom bom kot kaže bolj na psu, zato bom ostajal 
pretežno pri komerciali. Saj ne, da bo tu suša, kriza 
gor ali dol. Medtem ko berete te vrstice, z levo roko že 
skorajda premagujem pretepaškega prijatelja in mu 
tolmačim, zakaj je Ryu neizmerno bolj kul kot Ken. 
Prihodnji mesec bom zatopljen v Resident Evil 5, 
dočim kanim spomladi Aggressorja izzvati na sabljaš- 
ki dvoboj, ga brutalno pokončati - kot zeliščejedega 
mizernika, ki je - ter si s tem pridobiti pravico do opi- 
sa Operation Flashpointa 2. Špila, v katerega pred- 
hodnika sem na abaku vložil nezdravo količino uric. 
Malo težje bo Snetija prepričati, da mi odstopi God of 
War 3, Riddick: Assault on Dark Athena in Infamous, 
a nemara zmagam tako, da mu z virusom okužim 
Wamp Holding System. (Nnneeee, ravno sem ga up- 
gradal! -Sneti) Jeseni se veselim ponovnega preigra- 
vanja frpjke The Witcher, tokrat v rahlo dodelani kon- 
zolastični obliki, imenovani Rise of the White Wolf, 
medtem ko sem nad japonskim igranjem do- 
Fantasy XIII in mi dokaže, da živim v zmoti, čeprav 
rečejo, da ga Zahodnjaki dobimo bolj naslednje leto. 


Sin 4 Punishment 2 Nintendo za wii, poleti 
Greh in ... Kaj? Em, a se moram res ponavljati?! Ka- 
zen, m(ad)ona! Aja, da se ta tretjeosebna streljačina 
na tirnicah za nintendo 64 ni nikoli pojavila izven me- 
ja Japonske, pravite? Okej, prav, potem naj vam bo 
prizanešeno, če za ta biserček legendarne tvrdke 
Treasure, avtorjev Ikaruge, še niste čuli. Opravičil si- 
cer zdaj, ko je zadevo za male pare že dalj časa moč 
nabaviti na wiijevem servisu Virtual Console, nimate 
več. Še manj pa jih boste imeli poleti, ko kanijo 
poševnooki na taisto drkalico dostaviti nje moderno 
nadaljevanje. No, moderno do neke mere, saj bo so- 


deč po zaenkrat skopih informacijah gibanje junakov 
znova precej omejeno, kar pa je ipak definicija strel- 
skih špilov na kretnicah. Poanta bo tako brzinsko, kar 
se da natančno merjenje in krepavanje brezštevilnih 
jat mini- ter velesovagov, ki bodo zaslon polnili s 
čedalje večjo frekvenco. Koncept, ki je najmanj deset 
let za časom, vi rekši? Bomo videli. Pardon, boste. 
Jazst imam v Treasure neomajno zaupanje. 


OZNANILA 


Briital Legend EA za PS3 in xbox 360, jeseni 
Izredni Psychonauts, prejšnji umotvor Tima Schaferja 
(Monkey Island, Grim Fandango), se je navzlic prego- 
vornemu ironičnemu humorju in odlični igralni sredici 
prodajal precej slabo. Tim se je zato zaprl v čumnato 
in si tesnobno zapel mantro, ki veli, da se špil ne pro- 
daja, če v njem ni velikih možakov s puškami ali rock 
zvezd. Brutalna legenda bo tretjeosebna akcijska pu- 
stolovščina, v kateri bomo nastopili kot Eddie Riggs, 
čupavi roadie (koncertni tehnik) metalske skupine. 


Model se znajde v davni preteklosti, v alternativni 
'železni dobi', kjer se v imenu človeštva spopade z de- 
monskimi hordami. Obeta se vrhunska glasbena in 
glasovna zasedba: junaku bo glas ino stas posodil ko- 
medijant Jack Black (po kultnem filmu Tenacious D 
samoumevna izbira), negativec Kill Master bo zijator 
benda Motorhead Lemmy Kilmister, dočim bo glasilke 
daroval Rob Halford, vokalist legendarnih Judas 
Priest. Med pešadnim in vozniškim pojanjem po risan- 
kasti pokrajini, mlatenjem hord manjših sovragov in 
šefov z nordijsko sekiro ter bljuvanjem božanskih ki- 
tarskih rifov pa nas bo spremljalo rjovenje Wolfmother 
in Black Sabbath ter obilo referenc na čudoviti svet la- 
satega žaganja. Tim, si že puščam spet rasti čupo! 


Just Cause 2 Eidos za PC, xbox 360 in PS3, letos 
Izvirni Just Cause (J159, 70) je bil daleč od popolne 
igre odprtega tipa. Nagajala mu je nedodalanost tako 
v konkretnostih kot na splošno, pa tudi manko prave 
peskovniške globine, zanič umetna pamet, dokaj bed- 


na fizika in manjši regiment hroščev. Tudi osrednje iz- 
kušnje je bilo prehitro konec. A meni je čefurstvo Nica 
Rodrigueza kljub vsemu ostalo v lepem spominu. V 
nobenem drugem naslovu nisem ne prej, ne potem 
tako občutil miline prostega padanja iz neizmernih 
višin ter filmskega preskakovanja iz enega (frčečega) 
prevoznega sredstva v drugo. Zato sekvel, ki naj bi 
odpravil večino napak originala, pričakujem z odprtim 
padalom. Izboljšati kanijo streljanje, ki bo poznalo 
merjenje v različne ude teleščkov. Oblegani sovragi 
bodo obvladali grupiranje ter znali na pomoč poklicati 
padalske enote in vojaške heliče. Ogromno število vo- 
zil bo botrovalo še večji dimenzijski svobodi, zlasti 


navpični. Z izstreljivo vlečno kljuko junaka bo to pot 
moč zajahati ne le po tropskem okolju premikajoče se 
skupke pločevine, pač pa tudi plezati po pročelju pos- 
lopij. Skratka, še več vsega, vse boljše. In če bo grafič- 
na srčika moderna ustreznica vrhunske izvirnikove ... 
Slin, njam, mljask. 


Yakuza 3 Sega za playstation 3, letos 
Nemara se motim, vendar menim, da bo tretja Yakuza 
v zahodnem svetu stežka ponovila uspeh, ki sta ga na 
domači grudi udejanjila prva dela za PS2. Dasiravno se 
zdi, da ima vse lastnosti, da to stori brez večje muje. 


Po vizuelni plati bi morala recimo jadrno navdušiti ma- 
nično podrobna uprizoritev nočnega Tokia in sončne 
Okinave, kjer bomo kot slaboritni gangster Kazuma 
"Shut the fuck up!" Kirju vodili, er, center za sirote. Te- 
pežkalni sistem bo dalje bojda izpiljen do te mere, da 
bodo mlatilni vložki sličili na čistokrvne pretepačine, 
dočim bo nadležno včitavanje novih predelov urbane- 
ga okolja, znana nevšečnost predhodnikov, zaradi 
mišic playstationa 3 romalo na digitalno odlagališče. 
Zakaj potem skepsa? Serija Yakuza je, tako kot pred 
njo Shenmue, klasičen primer tipično japonskega poj- 
movanja akcijskih pustolovščin, ki se jih določen (be- 
No, kdor tako kot moja malenkost pričakuje globoko 
mafijsko pripoved, dodelano akcijo, osnovno avantu- 
ristično nabiranje predmetov in kup (ne)zanimivih po- 
stranskih opravil, bržkone ne bo razočaran. 


Watchmen Warner za PC, xbox 360 in PS3, marca 
Saj vem, špil z licenco, lolz, wtf. Najbrž bo res zanič in 
bom avtorjem prisiljen prekleti vse živeče in mrtve 
sorodnike. Toda izvirni material je preveč nadmočen, 
da si ne bi drznil upati na vsaj dostojno digitalno pre- 
slikavo. O znamenitem grafičnem romanu Watch- 
men, plodu božanske domišljije Alana Moora (V for 
Vendetta, From Hell) in rahločutnega peresa Dava 
Gibbonsa, ki bo prihodnji mesec oživela v filmu 
režiserja Zacka Snyderja (300), boste v farbovitem 
magazinu še brali. Glede špila morate zaenkrat vede- 
ti predvsem, da bo ta do nas prispel v dolpotegljivih 
epizodičnih dozicah (na računalih najbrž po Steamu) 
in da bo neke vrste tretjeosebna poulična prete- 
pačina. Pod žaromet kani postaviti zlasti dva iz 


mnoštva nastopajočih zamaskiranih branilcev pravi- 
ce, Rorschacha in Nite Owla. Neprestano akcijo, ki je 
je v stripu bolj za okus, pa opravičiti tako, da bo do- 
gajalno okolje postavil v preteklost, ko ameriške 
oblasti še niso prepovedale superjunaških aktivnosti. 
Če zajebejo, naj jim Dr. Manhattan na kar se da boleč 
način razkaže 'lepote' atomske fizike. 


Navi trese sito 


Letošnja nabirka se mi je sprva zdela nekam skrom- 
na. Sploh zato, ker so kar nekaj mojih večjih zani- 
manj, recimo Patapon 2, umestili na začetek leta, dol- 
go pričakovani naslovi pa so do nadaljnjega poniknili. 
Prestavljeni Sims 3 so vtis dodatno pokvarili. Čeprav 
je vmes uletel Heavy Rain, je drugače na področju 
prestižnih avantur prilično tihotno. Gray Matter, priča- 
kovan naslov Jane Jensen, je zamenjal razvijalca. 
Zdaj ga mesijo pri Wizarboxu (ki se ni ravno izprsil s 
So Blonde), tako da igre še nekaj časa ne bo. Secret 
Files 2 se prav tako obira, čeprav je končan in je na 
Nemškem zunaj že od lanskega poletja. No, pozor- 
nejši pregled je vseeno razkril dovolj pozornosti vred- 
nih naslovov, med katerimi sta celo dve ambiciozni li- 
cenčnici. Morda pa iz njiju res kaj bo. 


Wanted: Weapons of Fate 

Sierra za PC, PS3 in xbox 360, spomladi 

Lansko poletje je v kinotečni temi prežala shirana in 
jezna Angelina Jolie. V filmu Wanted se je kot fatalna 
morilka lotila računovodje Wesleyja in ga spehala v 
Bratovščino, skrivnostno druščino ašašinov. Šlo je za 
organizacijo, ki je s premišljenimi likvidacijami držala 
svet v ravnovesju. Wes je iz copate postal ubijalski 
stroj, a je kmalu ugotovil, da se gre marsikdo dvojno 


igro. Z odlogom izdani špil bo tako poprijel za dogod- 
ke neposredno po filmu in Wesley se bo spravil na 
sled francoske fratrije. Zanimala ga bo tudi usoda nje- 
gove družine in za resnico bo oral brez milosti, poma- 
gale pa mu bodo po filmu povzete nadmoči. Upočas- 
njeval bo čas, krivil trajektorije krogel in se s tretjeo- 
sebno telovadbo prebijal skozi spletke ter zarote. 
Končno nekaj za pravega moškega v meni! 


The Agency Sony za PC in PS3, spomladi 
Sony Online Entertainment ima z masovnimi spletš- 
činami precej izkušenj, saj je med drugim spočel oba 
EverOuesta ter Vanguard: Saga of Heroes. The Agen- 
cy bo prva internetna megagrupnjača, ki bo poleg 
PCja zavzela PS3. Fantazijske flancate bo zamenjala 
sveža tematika: svet tajnih agentov, špijonaže in stre- 
ljalno-tiholazne akcije. Kot agent se bomo pridružili 
eni od dveh ločin. U.N.I.T.E. bo eminentna organiza- 
cija, ki bo operirala v bondovskem slogu. Tistim, ki za 
uglajenost in eleganco nimajo potrpljenja, pa bo na- 
menjen odpadniški ParaGON. Ta banda bo bolj ro- 
kovnjaško naravnana in bo prisegala na sistem 'naj- 
prej streljaj, potem sprašuj za smer'. V spletnem sve- 


tu bomo ostale igralce srečevali v temu namenjenih 
vozliščih. Od tam se bomo na naloge odpravljali sami 
ali v družbi do treh partnerjev. Misije bodo različno 
obsežne ter nas bodo vodile širom sveta. Preklapljali 
bomo med prvo- in tretjeosebno perspektivo, odvisno 
od izbranega sloga igranja. Poklice iz frpjk bo nado- 
mestila nošnja ustreznih oblek, recimo sanitetne, 
inženirske, sabotažne, šunjačke in bojevniške. Poseb- 
nost bodo še operativci, podporni liki, ki jih bomo pri- 
dobili z uspešnim kvestanjem. Zbirali jih bomo kot 
karte in si jih med sabo tudi izmenjavali, kar naj bi 
tvorilo ekonomsko podnit špila. 


Harry Potter and the Half-Blood Prince 

Electronic Arts za praktično vse, poleti 

Ker so film s pozne jeseni prestavili na poletje, mu je 
moral slediti še vlakec iger za čisto vse mogoče siste- 
me. Na velike platforme se bo vrnila pohvaljena zas- 
nova iz petice, se pravi prosto potikanje po Brada- 
vičarki. Šola bo še večja kot prej, z novimi lokacijami 
in izmenjavanjem dneva ter noči. Od igralnih področij 
bosta vključeni tudi Weasleyjeva Jazbina in kaverna s 
horkrucem. Dejavnosti bo spodobna količina in se bo- 
do kajpak napajale iz knjižno-filmske predloge. Za 
zdaj so razkrili mešanje napojev, čarovniške dvoboje, 
guidditch in ples feromonov. Od platform jo bo verjet- 
no najbolje odnesel wii, saj bosta daljinec in nunčak 
spet izkoriščena za čarodejske gibe, držanje metle ter 
prelivanje sestavin pri cmarjenju. Omenjajo tudi več- 
igralstvo in spletovanje, tako da očitno mislijo resno. 


Spore: The Galactic Adventures FA za PC, letos 
Spore bo po grdo-luštnem paketku delov končno de- 
ležen poštene razširitve. The Galactic Adventures bo- 
do osvežile plovbo po vesolju. Ob planetih se ne bo- 
mo spreletavali le z ladjico, ampak se bomo na po- 
vršju lahko izkrcali in izpolnjevali naloge. Vdelanih bo 
dvajset misij, nove bomo ustvarili sami in jih delili s 
svetom. Tako kot smo doslej gradili pošastke, hiše in 
vozila, bomo zdaj sestavljali cele scenarije s kvesti, 
štorijo in vsem, kar spada zraven. Začeli bomo pri ne- 
besnem telesu, ga po svoje oblikovali in mu namešali 
podnebje. Sledili bosta vegetacija in živad, ki ji bomo 
določili slog obnašanja. Urejevalnik naj bi bil 
močnejši in bolj priročen kot trenutni terraforming. 
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Stvaritev bomo ovili v zgodbo, podajano s tekstom in 
vmesnimi sekvencami. Navedeno omogoča eksplozi- 
vno ustvarjalnost, pri kateri pride na misel LittleBig- 
Planet, pa The Movies in še kaj. Bo prijem Sporo pri- 
bližal tistemu, kar bi morala biti že od vsega začetka? 


Wii Sports Resort Nintendo za wii, poleti 
Igra, ki je pripomogla k prodoru wiija, bo dobila nas- 
lednika. To zanjo ne pomeni upokojitve, kajti Resort 
bo samostojen naslov. Preden se zgrudite ob misli na 
še eno precenjeno zbirko mini iger, naj povem, da ka- 
ni dejansko razširiti znan koncept igranja. Priloženo bo 
namreč zaznavalo motionplus, škatličast vtič, ki ga 
bomo namestili na konec daljinca. Razširitev bo pri- 
nesla dodatna tipala za zaznavanje gibov, s čimer naj 
bi mahalni nadzor postal hudo natančnejši. Wii Sports 
Resort ga bo izkoristil v kupčku telovadnih aktivnosti, 
postavljenih v plažno okolje. Pričakujemo jih najmanj 
deset, razkrili pa so metanje frizbija, mečevanje v rin- 
gu in norenje z vodnim skuterjem. Če bo nabor dejan- 
sko kaj vreden ali bo šlo bolj za neobvezno prilogico h 
kosu hardvera, bomo videli. Kompatibilnosti za nazaj 
ne omenjajo, od novih iger pa so podporo motionplu- 
su napovedale akcijada Red Steel 2, prvoosebna stre- 
ljanka The Conduit in neka EAjeva teniščina. 


Mario 4 Luigi RPG 3 
Po Superstar Sagi ter Partners In Time se obeta tretja 
vodovodarska frpjka s poteznimi boji. Bržda je RPG 3 
le delovni emi ki se bo za zahodni trg spreme- 


Nintendo za DS, letos 


jala sne ki 5 okužene povečala do gigantskit 
dimenzij. Brkeža bosta naokrog iskala lek, a ju bo 
skupaj z drugimi nesrečniki pogoltnil orjaški Bowser. 


name CM 


Lep kos igre se bo tako dogajal v želvakovem trebu- 
hu. Interesantno bo, da bomo imeli vpliv na oba sve- 
tova. Poleg Maria ter Luigija bomo nadzorovali tudi 
Bowserja in bitke se bodo bile v obeh velikostnih ra- 
zredih. Druge povezovalne ideje obsegajo oklep- 
neževo žlampanje vode, ki poplavi njegova prebavila, 
in Mariovo ščipanje Bowserjevih živcev, da slednji po- 
nori. Vsekakor bo to eden večjih naslovov za DS. 


Wallace 8 Gromit's Grand Adventures 

Telltale za PC in xbox 360, letos 
Strong Badove dogodivščine smo absolvirali in Tell- 
tale nam že pripravlja svež material. Junaka novega 
niza epizodnih avantur bosta Wallace in Gromit, an- 
gleška junaka plastelinskih risank. Wallace je nero- 
den izumitelj, ki ljubi sir, Gromit pa njegov pasji 
družabnik. Od animirank smo tudi na naših platnih vi- 
deli celovečerno Prekletstvo strahouhca. Telltale igro 
razvija v sodelovanju z britansko hišo Aardman Ani- 
mations. Da bi podoba kar najbolj spominjala na 
zgneten plastelin, so grafični motorček servisirali in 
osvežili. Izvedba za Xbox Live Arcade bo imela nadzor 
prirejen ploščku. Koliko epizod bodo nanizali in o 
čem bo sploh tekla beseda, se še ne ve. A glede na 
to, da so imeli doslej srečno roko z izbiro partnerjev, 
se gre pustolovšč in Wallaca in Gromita zelo veseliti. 


LordaFebota igričarsko 
neizmerno veselje 


Lani sem v temle članku napovedal pet naslovov, od 
katerih je izšel le Grid. Na Mafijo 2, ki je na najvišjem 
mestu moje radostne lestvice, bom še čakal, o 2 Days 
to Vegas je na strani beloruskih Steel Monkeyjev vse 
tiho že lep čas, enak, torej ničeln, je viden napredek 
okoli spletnih Heroes of Might 6 Magic Kingdoms, 
dočim je novega Larryja, ki se ga itak nisem veselil, 
združitev Vivendija in Activisiona odplavila neznano 
kam. Upam, da bom v letošnjem letu igral kako dobro 
dirkačino. Kul je, da ima Codemasters na urniku kar 
tri naslove. Poleg naprej opisanega Fuela prideta še 
Formula 1 2009, po dolgih letih tudi na PC, in Dirt 2. 
Informacij žal ni. Prav tako je neverjetno, da bomo le- 
tos igrali Gothicovi nadaljevanji, uradno JoWoodovo 
štirico (ki jo razvija Spellbound) in novo frpjko Gothi- 
covih avtorjev Piranha Bytes, Risen imenovano. 


GTA: Chinatown Wars Rockstar za DS, marca 
Ponovimo: čefurijada za DS bo polnopraven GTA z 
vsemi razvpitimi elementi, od zbijanja pešcev prek 
divjanja s tujimi avtomobili do streljanja policajev. 
Grafika bo docela trorazsežna, samodejno približeva- 
nje, oddaljevanje in nagibanje kamere pa bo spomi- 
njalo na izvirnik oziroma dvojko, le da ne bomo gle- 
dali od gor, marveč od postran. Dogajanje bo spet 
postavljeno v Liberty City, ki bo zemljevidno sličen 
onemu iz štirice. To pot bomo pripadnik kitajskega 
kriminalnega sindikata, vendar avtorji ne omenjajo 
kakih orientalskih orožij ali kungfuja. Bolj pištole, uzi- 


ji, vatrobacač pa to. V brk vsem pedagogom bomo 
neprestano trgovali z mamili, policajev pa se bomo 
znebili le z njih uničevanjem. Na spodnjem zaslončku 
bomo občasno peresili mini igre, recimo tetoviranje, 
sestavljanje puške in hekanje alarmnega sistema. 
Ročni drkalici prirejene bodo misije, ki bodo krajše, 
uspešnost pa bomo lahko pokazali spletni skupnosti 
v Rockstar Social Clubu. Radijske postaje bodo, Nin- 
tendo pa se veseli porasta prodaje DSa v vseh čefur- 
skih zaselkih širom sveta. 


This is Vegas Midway za PC, PS5 in xbox 360, poleti 
Kopiranje GTAja ni vedno porok za uspeh. Ali bo Ve- 
gas zadel jackpot, ne moremo vedeti, mi je pa padlo 
v oko, da najave in filmčki na dolgo in široko našte- 
vajo, kaj vse bomo lahko počeli, a bore malo izdajo, 
kaj BOMO počeli. Kaj pomaga blazna širina brez glo- 
bine? No, sodili bomo po preigranju, ne vnaprej. Špi- 
lali bomo novodošleka, ki v lučkasto oazo pride s pet- 
desetimi dolarji v žepu in trdno odločen, da si pozlati 
ime. V osnovi bomo 'poslovali' tako kot v sorodnicah, 
torej opravljali nečedne posle, veliko dirkali in se pre- 
tepali. A kot se za mesto spodobi, bomo imeli čuda 
možnosti za postransko zabavo, od podrobno izdela- 
nega plesa in kelnarjenja prek poudarjenega hazardi- 
ranja z goljufanjem vred do profesionalnega tepeža v 
ringu. Baje bomo lahko postali UFC-prvak ali, če bo- 
mo oklofutali dosti torbičarjev in pomagali starkam 
čez cesto, celo superjunak Las Vegas Man. Večina 
igranja se bo odvijala na Stripu, bosta pa vključena 
Downtown in kos puščave. Videz oziroma imena ho- 
telov ne bodo tazaresna, marveč prirejena. Piramida 
Luxor bo tako Mayan, stolp Stratosphere bo Axis in 
tako dalje. Mimogrede, igre ne gre mešati z v lanskem 
članku najavljenim, a še nedospelim podobnim izdel- 
kom 2 Days to Vegas, ki ga razvijajo v Belorusiji. 


Lego Universe Lego za PC, konec leta 
Izdelek najbolje opišem kot pravljično igralnico z lego 
kockami, v kateri je naenkrat res veliko otrok. Z lego 
stričkom ali lego tetko bomo obiskali podmorje, me- 
sto, vesolje, gusarje, gradove, Indiano Jonesa in vrsto 
drugih slikovitih svetov, pri čemer nam bodo družbo 
delali igralci z vsega sveta. Proti njim se ne bomo bo- 
rili, marveč bomo družno opravljali naloge in zidali 
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prevozna sredstva, bajte in ostale skulpture ter bojda 
cele soseske. Upam, da se jim bo virtualno skladanje 
posrečilo, kajti v mnogo lego igrah je bilo udejanjeno 
nerodno, dolgotrajno in posledično nezabavno. Za 
uspešno opravljanje izzivov bomo nagrajeni z novimi 
kockami in izkušnjami. Ker je Universe še daleč od 
izida, so napovedi zelo ohlapne, avtorji se denimo še 
niso odločiti niti, ali naročnina bo. Drugače pa Lego 
na ta naslov stavi veliko, saj se zaveda, da so virtual- 
ni svetovi, hočemo ali nočemo, dobršen del sedanjo- 
sti in še bolj prihodnosti. 


Fuel Codemasters za PC, PS3 in xbox 360, poleti 
Lastniku playstationa 3 igro po videnem sodeč najbo- 
lje predstavim kot inačico Motorstorma, kar pomeni 
vratolomno gonjo terenčkov, buggyjev, ATVjev in 
mopedov po skrajno zajebani, povsem odprti pokraji- 
ni, veliki skoraj kot Slovenija. Namesto na tropski 
otok je dirkanje postavljeno v postapokaliptčino raz- 
dejanje, saj je narava človeštvu pokazala sredinec in 
vzela planet v svoje roke. Zato bo imela igra nekaj 
madmaxovskega pridiha, čeprav ne bo vse le pesek, 
marveč tudi sneg, gozd in urban okoliš. Velik nasprot- 
nik bo vsekakor nepredvidljivo vreme. Poleg poplav, 
peščenih viharjev, snežnih neviht in megle nas bodo 
ovirali še izvirni zračni vrtinci, ki bodo mimogrede po- 
srkali vozila in jih prestavili v Oz. Ali, bolj verjetno, 
nam v vetrobransko steklo. Razen poudarjanja neu- 
kalupljenih dirk oziroma odprtosti terena avtorji kaj 
prida ne izdajo. Ampak če bo špil vsaj tako vzdušen 
kot Motorstorm, bo cel žur. Zlasti za lastnike PCjev, 
kjer te sorte manjka. 


Batman: Arkham Asylum 

Eidos za PC, PS3 in xbox 360, poleti 

Arkhamov psihiatrični zapor je kraj blizu Gothama, 
kjer so svoje mesto slej ko prej našli vsi psihopati in 
Šišmiševi sovragi. Tudi Joker, kajti za njegove homo- 
fobične šale, sočno izrazoslovje, nesprejemanje kritik 
in zapisanost komunizmu se je le naposled le našla 
šiba. A ne za dolgo, kajti šaljivi zmuzljivec naredi v 
ludnici cel kažin, ob pomoči ostalih mentalno izzvanih 
sojetnikov prevzame oblast in se priduša, da bo na 
mestne ulice spustil zloglasne člane PPL. Na nebu se 
pojavi netopirjev logotip in v naslednjem trenutku že 
buljimo v široka Batmanova ramena. No, bomo, ko 
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bo igra zunaj. Šlo bo za tretjeosebno akcijsko pusto- 
lovščino z mračnim vzdušjem (kar zadnji film pač ni 
bil), v kateri bomo uporabljali fizično silo, batarange, 
leteče ogrinjalo ter preostale igračke. Bojda tudi 
možgane, saj bo veliko ugank, detektivskega razisko- 
vanja in večpotij. Čuda naj bi v igro natresli karafek in 
specialk, ki nam bodo prišle prav pri tepežkanju 'še- 
fastih' likov, kakršni so Two-Face, Pingvin, Mr. Free- 
ze in Riddler. Mimogrede, glasovna zasedba bo enaka 
kot v risani seriji, kar med ostalimi pomeni Marka Ha- 
milla kot Jokerja. (Me res zanima, če kdo od mlade 
garde sploh ve, kdo Hamill je.) 


The Wheelman Midway za PC, xbox 360 in PS3, marca 
'Mestnic' ne primanjkuje, toda Wheelman stopa na 
novo raven spektakularnega avtomobilskega prega- 
njanja in streljanja. Zadeva sicer spominja na serijo 
Driver, vendar dosti pove že, da pri projektu sodeluje 
Vin Diesel, ki je glavnemu junaku posodil tako svoj 
homerjevski fris kot milozvočnost. Tipčku zato ne bo 
nikakršna težava med vožnjo skočiti na drugo vozilo 
in narediti z avtom obrat za 360 stopinj ter pri tem 
ostrostrelno opraviti z zasledovalci. Trojni X za vola- 
nom, potemtakem. In za balanco, saj bomo poleg av- 
tov in šleparjev vozili tudi mopede. (Vključena bo ona 


fora iz Misije nemogoče, ko se je Tom obrnil na 
prvem kolesu in vmes z eno roko streljal, z drugo pa 
delil lizike otrokom.) Štorija bo govorila o vrhunsko 
izvežbanem šoferju po imenu Milo Burik (da nije to 
onaj Mile Burič iz devetog na Preglovem?), ki se med 
iskanjem neke frače infiltrira v eno od katalonskih 
band. Zadeva se bo namreč dogajala v Barceloni, kar 
je kul - razgibano staro evropsko mesto je svež piš 
napram ameriškim simcityjevsko pravokotnim me- 
tropolam. Čeprav bo poudarek na drvenju, bo Mile 
Vinko svinec trosil tudi peš. Vzporedno z igro pa sne- 
majo še istoimenski film (scenarij piše isti tip, ki je 
ustvaril XXX), ki pride na platna prav tako letos. 


Ghostbusters Atari za prav vse sisteme, junija 
Taisti mladini, ki ne pozna Marka Hamilla, se ne ogla- 
si zvonček niti pri logotipu s prečrtanim duhcem, ki je 
bil v sredini osemdesetih vseprisoten. Letos mineva 
namreč že četrt stoletja, odkar so se leta 1984 trije 
parapsihologi in en zamorec združili v d.o.o. za pre- 
gon duhov. In biznis je stekel, saj v New Yorku nadna- 


OZNANILA 


ravnosti nikoli ne primanjkuje. Komedija je bila v na- 
vezi z istoimensko prepoznavno skladbo jako prilju- 
bljena, zato ni čudno, da so ob jubileju izvirni sodelo- 
valci združili moči s programerji za novo pusto- 
lovščino. Brez heca: pri projektu sodelujejo vsi štirje 
originalni preganjalci prikazni in njihova tajnica, tako 
pri štoriji kot pri izposoji stasa in glasa. (Ne bo pa Si- 
gourney Weaver in billgatesovskega Ricka Moranisa.) 
Dan Aykroyd je špil celo označil za polnopravni tretji 
del. Igrali bomo petega člana oprave, način pa bo kaj 
drugega kot tretjeosebna akcijada, v kateri bomo z 
znanimi ter novimi orožji uničevali šibkejše strahce in 
ujemali večje. Seveda ne bo izostalo avtomobilsko lo- 
vljenje (in bežanje) z znamenitim kadilakom, srečanje 
starih sluzastih znancev, vključno z gromozanskim 
sladkopenastim mišelinčkom, in kajpakda popevka 
Raya Parkerja. Nam, stari gardi, že migajo artritična 
kolena, pri čemer se nostalgično spominjamo isto- 
imenske starodavne igrice za C-64 z menedžerskim 
delom. Bojda naj bi ga imela verzija za DS. 


Need for Speed: Shift EA za vse sisteme, jeseni 
Saj ni res, pa je! EA je uvidel, da serija NFS že dlje 
časa tiči v blatu. V hiši očitno niso našli rešitve, zato 
so jo iskali izven in sklenili zavezništvo z angleškim 
Slightly Mad Studios, ki so bivši Blimey, ki so bili ne- 
koč SimBin. Dediči serije GTR, torej. Hitro so pohiteli 
s svetohlinskim sporočilom za javnost, da je bilo me- 
stno in lučkasto dirkanje nekoč kul, ampak da je zdaj 
čas za novo obdobje. Novi NFS se zato vrača oziroma 
v taki obliki kar prvič pelje na prava dirkališča z za- 
resnimi, ne salonskimi dirkalniki. Razen lepe, 3D, di- 
hajoče kabine so konkretnosti v danem trenutku na 
žalost nepoznane, namigi pa kažejo na izdelek tipa 
Gran Turismo. Glede na konzolastični poudarek igra 
zelo verjetno ne bo šla dlje v smer resnega simuliranja, 
vendar upamo, da ne bo na kraju spet čista arkada. 
Od avtomobilov bo vključena najmanj korveta, he he. 
Toda to še ni vse, kar se tika serije. Založnik jo bo le- 
tos razcepil, saj vzporedno v Montrealu razvijajo še 
NFS: Nitro, skoraj risankasto arkadnico za wii in DS, 
ter NFS: World Online. Slednji je projekt singapurske 
veje in bo najprej štartal v Aziji, šele kasneje na Zaho- 
du. Baje bo ta internetna dirkačina v osnovi zastonj, 
služili pa bodo od modela majhnih kupčij. Dolar za 
spojler, dva za felge i skupi se. 


OZNANILA 


Ouattro vleče neizreklji- 
vosti iz kravjih riti 


Kot ponavadi se zagrebem za zadeve, ob katerih 
ostali gledajo vsaj čudno, če že ne prizanesljivo ali 
posmehljivo. Moj igričarski spekter je širok, a dosti- 
krat obskuren, kar ima ponavadi dve posledici. Bodi- 
si igram špile, ki jih nihče drug niti povoha ne, bodisi 
(vse preredko) odkrijem biser, ki ravno zaradi moje 
radovednosti postane znan širši množici. Tokrat sem 
se skušal držati glavnega toka v povodnji novih na- 
slovov, a kljub temu je vsak od njih ekscentričen, za- 
pretiravan oziroma ima hibo, ob kateri se obrv vpra- 
šujoče dvigne. A pomnite. Popolna lepota je dolgo- 
časna. Napake so tisto, kar jo naredi privlačno. 


Bionic Commando Capcom za PS3, X360 in PC, letos 
Drugo obuditev Bioničnega komandosa, Capcomove 
uspešnice izpred dvajsetih let, so zaupali švedski sku- 
pini Grin. Junaka Nathana so spehali v tretjo dimenzi- 
jo, a ob tem kanijo ohraniti enako igralnost, kot jo je 
imel, ko smo ga gledali s strani. Torej ogromno gun- 
canja na kovinski roki, plezanja po stenah in destruk- 
cije vse bolj zafrknjenih sovragov. Kdor ob tem pomi- 
sli na podobnosti s Princem od Perzije, se ne moti do- 
sti. Sploh ker naj bi s perspektivo napredovala tudi 
zgodba, ki vključuje teroriste, stare imperialne enote 
in politične boje znotraj Ameriške federacije, ki se bio- 
nikov hoče znebiti. Poleg tega bo Nathan že na začet- 
ku igre obsojen na smrt in le teroristom se bo imel za- 
hvaliti, da bo lahko še enkrat reševal demokracijo. 


The Conduit Sega za wii, junija 
Oh, kako se obrne vse skupaj. Ko smo videli wiiljinca 
in nunčak, smo vsi pametovali, kako oh in sploh je ta 
naveza kul za igranje streljank. Poleg tega smo dobili 
puškast zapper. Dobrih streljank pa v večjem številu 
od nikoder. Zato kani Sega založiti ultra zajebano fu- 
turistično nažigačino z doslej na wiiju nevideno grafi- 
ko in ob tem konzolici pustiti dovolj računske moči za 
hudo umetno pamet. Zgodba se bo odvijala v Was- 
hingtonu bližnje prihodnosti, ki so ga zasedli insek- 
toidne vesoljci in ga je zdesetkal virus, kar seveda po- 
meni, da bomo morali vzeti lekadol in suniti prišleke 
na gobce. Ali karkoli že imajo namesto njih. Nadzor- 


na shema bo slična Metroidu Prime 3, kar pomeni 
odlično simuliranje miške, in tudi recept bo spomnil 
na to igro. Se pravi nažiganje, raziskovanje, reševanje 
ugank in spajanje zgodbe iz naokoli najdenih koščkov 
dokumentov. Napetost bodo višali alienski portali 
('conduiti'), ki naj bi jih določene vrste sovražnikov 
razpostavljale po nivojih, kar zna prispevati tudi do- 
daten taktični element. Spletni forumi kar brenčijo od 
pričakovanja hardkor ultravijolencije na ne- 
pričakovanem kandidatu. Živi bili, pa videli. 


Punch-0ut! Nintendo za wii, letos 
Kar naj se težkokategornika afnata s svojimi ne- 
skončnimi rundami Fight Nighta, Mi vemo, kdo si je 
izmislil pravi boks in kako se imenuje. (Bi napisal kli- 
caj, ampak jih bo preveč.) Punch-Out! iz leta 1987 za 
NES je z zlatimi črkami zapisan v srce vsakogar, ki si 
je kdaj lastil Nintendovo konzolo, in zdaj, ki imamo v 
rokah primeren igrator, je izdelava naslednika lo- 
gična. Kako bo sistem deloval, smo videli v Sports in 
Fitu, in ne dvomimo, da bo sinko podedoval dušo 
svojega dvajset let starega fotra. Kakopak bo vse 


skupaj udejanjeno v barviti risankasti grafiki in v kla- 
sičnem tretjeosebnem pogledu, ki bo bržda znal pre- 
klopiti v izzaočesnega. O kaki podpori motionplusu 
sicer ni slišati, a bržkone niti ni potreben. Little Mac 
nikoli ni bil ravno znan po širokem naboru udarcev. 


Divinity 2: Ego Draconis 

Larian Studios za PC in X360, skor ziher letos 
Sedem let že rulja čaka, kdaj bo Larian izkašljal pravo 
nadaljevanje Divine Divinityja, kajti Beyond to bil ni. 
Ego Draconis bo tako ne čisto akcijska frpjka, ki na- 
merava zgodbovno končno nadaljevati prvenec in 
nam zaupati vajeti nadebudnega jezdeca zmajev. Še 
več: reptil ne bo le (epic) mount, ampak čisto igralen 
lik. Prav tako avtorji zatrjujejo, da bodo ostali zvesti 
igralnemu sistemu iz enice, torej svobodnemu razvoju 
lika, ki tokrat bržkone ne bo dobil božjih sposobnosti, 
poudarku na kvestih namesto na klanju sovragov, 
soočanju s posledicami svojih odločitev v deželi Ri- 
vellion in posledično nelinearnemu teku zgodbe. Za 
posladek bo moč vkup spraviti povsem samosvojega 
pošastka iz delov, razmetanih po deželi, in ga prikli- 
cali na pomoč v boj. Hm, zakaj, če lahko izbereš zma- 


ja? Ja, vse skupaj se sliši ambiciozno, vendar gre 
upati, da bo Larianom uspelo dostaviti večino napo- 
vedanega. Sem omenil, da bo zmaj igralen lik? 


Wet  A2M za PS3 in xbox 360, mogoče letos poleti 
Glej ga, šmenta, saj to je Lara Croft! Aja, ne čisto. Ru- 
by Wet je očitno splezala iz pekla zavrženih iger in se 
namerava orenk razpištoliti. Vsaj tako kaže ograbek 
novih slikic, ki so po dveletni tišini prišle v roke novi- 
narjem. Kanadski studio A2M (ne, ne pomeni 'tiste- 
ga') očitno še vedno dela na igri, ki jo je Activision 
pokopal, ko je kupil Vivendi. No, Ruby kljub privlačni 
faci in zavidljivemu oprsju ne bo preveč kopirala naj- 
bolj znane arheologinje, marveč se bolj spogleduje z 
Maxom Paynom. Ali z Bloodrayne, če že hočete. Igra 


bo tretjeosebna akcijada z veliko nažiganja in tepeža, 
vključno z upočasnitvijo dogajanja, preciznimi streli, 
filmskimi akrobatskimi karafekami in obilico rdeče 
mokrote. Ruby wet, štekate? Za crknit smešno. Not. 
Kdo bo založnik, v tem trenutku ni ravno jasno, a Ka- 
nadčani se ne dajo. 


Wolfenstein Activision za PC in xbox 360, ko bo 
Torej. Wolfenstein je prvoosebna igra, v kateri si sla- 
boritni BJ Blazkowitz in pobijaš naciste. To je veljalo 
za izvirnik, ki je utemeljil žanr, in čigar petnajstlenici 
smo se poklonili lani. To je veljalo za nadaljevanje. In 
to bo veljalo za novo izvedenko. Ampak! Tile nacisti 
znova naklepajo nekaj skrajno nacističnega, če upora- 
bim nesmrtne besede partizana Sokola. Okultnost, ki 
smo jo imeli priložnost srečati v Vrnitvi na Volčjo ska- 
lo, v seriji počasi prevzema glavno vlogo. Ne le, da jo 
pridoma izrablja bratovščina kljukastega križa, po njej 
bo posegel tudi BJ. Fante se bo lahko s pomočjo 'za- 
stora' (ne glejte mene, tako pravijo pri Ravenu) smu- 
kal med naši neznanimi dimenzijami, uporabljal 
strašne sile, kot je recimo skrajno izvirna upočasnitev 


časa, in na splošno zganjal kraval v pravi nacipunkov- 
ski maniri. Pravi nostalgiki se ob tem držimo za glavo, 
a droben delček mene navdušeno skače, da je zadeva 
čist awsum. Mislim, resno. Naciji in okultno gnana vi- 
soka tehnologija! Raketni nahrbnitki! Žarkovne 
pušketine! Teleporti! Človek se vpraša, če so za ideje, 
kaj bi bilo kul imeti v igri, vprašali sedemletnika. Na 
gigantske robote ne upam niti pomisliti. 
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Ravirja darilske želje 


Po zame izjemnem letu v smislu taktičnih frpjev, stra- 
tegij in neodvisnih posebnosti seveda pričakujem še 
več obskurnih japonskih zadev, Linux porte zadnjih 
treh in mnogo gudijev ter posebnih izdaj bolj uvelja- 
vljenih vzhodnjaških studiev. Pri prvih prednjačijo X- 
Edge za PS3, Disgaea 2, Prinny in PixelJunk Monsters 
za PSP ter Steal Princess in Puchi Puchi Virus za DS. 
Pri zadnjih pa večina stvari od Capcoma in Sgueenixa. 
Ker brez Kojima-sana Konami ne zna. Na zahodni 
fronti pa želim ustaljena nadaljevanja in inovativne 
mini izdelke, ki jih bom z veseljem tankal iz virtualnih 
trgovin. Flower in Fat Princess sta že taka. 


Bayonetta Sega za playstation 3 in xbox 360, letos 
No, pa smo dočakali babjo različico Danteja. Če smo 
pošteni, ni bil nikoli daleč od tega, vsaj v primerjavi z 
Rjujem Hajabuso ali svojim fotrom Spardo. Zlobo na 
stran, Bayonetta je skupen izdelek Hideka Kamije, 
očeta serije Devil May Cry, in bivšega studia Clover, 
zdaj PlatinumGames. Od fabule je znano le, da je 
čarovnica sprta z angeli in jih tepe podolgem in po- 
čez. Oborožena je s štirimi krepeli, meči, čirulami ča- 
rulami in oblečena v svoje lase. Ti so prav tako smr- 
tonosni, kakopak. Z magijo se lahko Bayonetta spre- 
meni v večjega zlodeja in trga ali papa sovrage. Sk- 
ratka, bizarna mešanica čarovnije, nevarnih las, got- 
ske arhitekture, matričnega upočasnjevanja časa, pe- 
harja giljotin, platformskega raziskovanja ter hitre ak- 
cije. In Dante se razjoče. 


Resistance: Retribution Sony za PSP, marca 
Gre za enega redkih visokoproračunskih izdelkov za 
PSP. Tokrat se bomo znašli v vlogi britanskega kralje- 
vega marinca Jamesa Graysona, ki ga bomo nadzo- 
rovali iz tretje osebe. Dogajanje bo postavljeno med 
prvi in drugi del. Takoj po uničenju chimerskega stol- 
pa v Londonu se bodo bivši odporniki zbrali, da bi 
alienske prišleke pahnili iz Evrope. Pomembno bo 
skrivanje in pri ciljanju boš imel pomoč. Špil bo poleg 
soliranja omogočal še družno nažiganje do osmih 
osebkov po netu in predstavil kar nekaj novosti v 
smislu povezovanja z velikim bratom. Povezava, ime- 
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novana PSP Plus, bo omogočala igranje Povračila na 
televizorju z dual shockom 3. Seveda bo v tem prime- 
ru izklopljena pomoč pri ciljanju. Kajpak bodo PSP 
Plus omogočali le tanjši peespeji, ki posedujejo TV- 
izhod. Bo pa s starim, debelim moč vseeno izkusiti 
okuženo zgodbo. V tem primeru bo R2 v malčkov 
pomnilnik s PS3 naložil alternativno različico pripove- 
di, ki bo aktivna do izklopa. Tako bomo skozi zgodbo 
vandrali kot okužen pripadnik moštva Spekter. Ker 
bomo hibrid, bomo lahko neomejeno plavali pod vo- 
do in tako dosegli več skritih lokacij. 


MadWorld Sega za wii, marca 


V tem bizarnem izdelku PlatinumGames bomo z nun- 
čakom nadzorovali mehanika Jacka, z wiimotom pa 
njegovo desno roko - motorko. Špric rdeče tekočine 
zagotovljen. To bo hkrati edina barvna stvar v No- 
remSvetu, saj je grafika stilistično minimalizirana na 
visok kontrast med črno in belo. Cilj bo preživeti v 
tekmovanju, ki se vrši po vsem mestu. Tega so zav- 


zeli teroristi in obljubljajo visoko denarno nagrado 
zadnjemu stoječemu. (Dajte mu Jasno Kuljaj in zma- 
gal bo.) Čeprav se špil ukvarja s temačno idejo, sku- 
ša nasilje prikazati na komičen način. Seveda tega 
pol sveta ne bo razumelo in bo tam bodisi cenzuriran, 
bodisi ga ne bodo izdali. 


H.A.W.X. Ubisoft za PC, xbox 360 in PS3, spomladi 
Clancyjev univerzum z vojaškimi izparinami nabite 
prihodnosti vse bolj postaja enoten, saj se bo le- 
talščina H.A.W.X. odvijala leta 2012, med Ghost Re- 
con Advanced Warfighter in EndWar. Kot pilot bomo 
ognjeno podpirali komandose na tleh z uničevanjem 
vsakovrstnih ciljev - sprva na strani ZDA, potem v 
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okrilju zasebnega podjetja in naposled spet pod okri- 
ljem strička Sama. Igranje bo arkadne sorte, v slogu 
Namcovega Ace Combata, kar pomeni na stotine ra- 
ket v trebuhu in poenostavljen letalni model za udi- 
njanje množicam. Sledijo razbijajoča podoba, co-op 
za četverico, spletno večigralstvo za osmerico in 
menda solidna zgodba. Kdo dela? Ubisoftov romuns- 
ki studio, ki nam je dal že kilave Blazing Angels. Ajde, 
pričakujem vseeno. 


TIK PRED ZDAJGI 


Druga polovica februarja in začetek marca bosta 
postregla z igrami, o katerih smo pisali ravno 
pred kratkim, zato ne vidimo smisla, da o njih še 
enkrat na dolgo škrabamo ene in iste stvari. 
FEAR 2 je zdaj že med nami, toda ker ne opisu- 
jemo nedokončanih iger, tekst o njem sledi mar- 
ca. 17. februarja pride dolgo pričakovani doda- 
tek za GTA4, The Lost and Damned, ki bo skozi 
novi lik, Johhnyja Klebitza, spremljal motoristič- 
no bando The Lost (spomnite se je iz nekaj misij 
v temeljni igri). Izgubljeni ino prekleti bodo na 
voljo le za xbox 360 (Microsoft naj bi za dve ek- 
skluzivni tovrstni epizodi Rockstarju odštel 50 
milijonov dolarjev) in menda zgolj skozi Xbox 
Live, čeprav se še vedno čujejo šušljanja o verzi- 
ji na ploščku. V drugi polovici februarja prideta 
realnočasovna strategija Halo Wars in pobijavš- 
čina 50 Cent: Blood on the Sand, o kateri bržda 
ni vredno izgubljati besed, ker je vse jasno iz nas- 
lova, medtem ko so Botra 2 premaknili globlje v 
leto. 13. marec je potem dan za Resident Evil 5, 
o katerem smo napisali že vse razen tega, da naj 
bi ga Poljaki iz CDProjekta (The Witcher) jeseni 
izdali za PC. Glede na to, da se po slovanskih 
trgovinah in sumljivih internetnih logih potika 
vse več špilov, narejenih za vzhodnoevropski 
(zlasti ruski) trg, novica vplivanje upanje na re- 
sničnost. Težava? Odsotnost angleščine. Bo tre- 
ba ruščino v osnovne šole! (sn) 


NEOTIPLJIVI 


Hja, boste rekli, kaj pa <vstavi zveneče ime ig- 
re>? A te pa ne bo letos? Veste, takole bom re- 
kel: verjetno, da ne. Okej, skoraj gotovo se lahko 
nadejamo Call of Duty: Modern Warfare 2, ki ga 
zopet delajo Infinity Ward, ker je to pač (dve)- 
letni cikel. Tako kot nove Fife, NHLa, NBA Liva, 
NBA 2K in podobnih športščin, ki pridejo čisto 
vsako leto. Ko pogledamo nadaljevanja drugih 
kultnih naslovov, pa zadeva ni več tako ziher. 
Nihče izven Ubija recimo ne ve, kaj se godi s 
Splinter Cell: Conviction (tega so že imeli skoraj 
vkup, nakar so ves projekt razdrli in se dela loti- 
li znova) in Assassin's Creed 2 (godil naj bi se za 
časa francoske revolucije). Oba delajo, ampak 
celo v sanjah trditi, da bosta nared letos, bi bilo 
povsem neosnovano. Hecnosti se godijo tudi z 
novim Indiano Jonesom. Opevana in ohtersploh 
napredna verzija za xbox 360, PS3 in PC, za ka- 
tero so Lucasi najprej nabavili vsa tista huda 
orodja v slogu Euphorie, je kar nekam poniknila, 
špil, ki se zdaj imenuje Indiana Jones and the 
Staff of Kings, pa naj bi letos izšel za wii, PS2, 
PSP in DS. Več o njem v rumenkah, ker je naja- 
va prišla tik pred zdajci. Nato so tu Bioshock 2: 
Sea of Dreams, Deus Ex 3, Beyond Good 8 Evil 
2 in Forza Motorsport 3. Na vseh bojda garajo, 
toda situacija je enaka kot s SC:C in AC2. Bodo, 
ko bodo. Najverjetneje še ne do Božiča. Manjka 
tudi Final Fantasy XIII, za katerega je zdaj že ja- 
sno, da ga na Zahodu ne bomo ugledali pred 
2010. Nedavna prikolica nas je pomirila v oziru 
spektakla, če že ne glede kakega posebnega od- 
stopanja od recepta. Nadvse neotipljivi pa so 
Avatar (filmsko-igrarski projekt režiserja Jame- 
sa Camerona), APB (futuristična rešetalna ma- 
sovščina firme Realtime Worlds, zaslužne za 
Crackdown) in, jasno, Duketina. (sn). 
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eprav borilne igre v ringu nažigam prak- 
tično od takrat, ko sem med deljenjem 
krošejev porodničarjem prilomastil v to 
dimenzijo (iz neke druge, kjer je World of 
Goo prodajna uspešnica), ne namera- 
vam moriti z zgodovinskimi anali na to temo. Mo- 
goče bi bilo zanimivo, ampak če bi želel zadevo ude- 
janjiti orenk, bi zasedla nespodobno dosti Jokerja, 
saj je materiala za celo knjigo. Povrhu bi verjetno iz- 
zvenela bolj kot naštevanje že naštetega, zlasti pa 
kot streženje znalcem. Oni že vedo, da so pretepalke 
om nom nomm, dočim marsikdo drug ne. 
Zato bom storil nekaj drugega. Osvetlil bom bistvo 
pretepačin in pokazal, da že solidne, kaj šele naj- 
boljše predstavnice žanra niso nobene brezzvezne 
drkalke knofov, za kar jih neznalci mnogokrat imajo, 
temveč da se za njimi skrivajo izredno prefinjene me- 
hanike. Mehanike, ki na eni strani zahtevajo hitro in 
obenem premišljeno pritiskanje smeri ter gumbov, na 
drugi pa možgane v polnem zagonu. O tapravih me- 
hanikih pa drugič, okej, Damjan? 
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Temeljne kate 


Osnovna delitev fajterščin mora biti znana celo naj- 
večjemu kungfujskemu analfabetu. Najstarejše so 
dvorazsežne, se pravi tiste, ki jih gledamo od strani, se 
odvijajo na ravni ploskvi (mestoma na več njih, med 
katerimi preskakuješ) ter imajo narisane bojevnike. 
Tako je: Street Fighter, Mortal Kombat, One Must Fall, 
Guilty Gear, Samurai Shodown, Eternal Champions, 
Killer Instinct in druščina. Kasneje so se jim zaradi na- 
predka tehnologije pridružile tridimenzionalne, ki ima- 
jo poligonske like in se odvijajo v 3D prostoru, s pre- 
mikanjem 'vanj' in 'iz njega'. Virtua Fighter, Tekken, 
Soul Calibur, Fight Night, Dead or Alive in podobne to 
so. Šur, prišlo je do križanj, recimo poligonskih likov 
na ravni ploskvi (Street Fighter EX), in mutacijo v ho- 
di-naprej klavnice. Dotične so se kasneje oglasile na 
čaju pri ploščadah in avanturah ter se precedile v 
mešanico, ki je danes zelo priljubljena. Ta linija sega 
od nekako Double Dragona prek Golden Axa do Ninja 
Gaidena, Devil May Cry in God of War. 
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A osredotočimo se na metalke črev na plot, kjer na- 
sprotnika skoraj vedno stojita vsak na svojem koncu 
umetno omejene površine, ki simbolizira ring, nakar 
si z izmenjavanjem udarcev (ali samo zadajanjem, če 
jaz igram proti LorduFebotu, hi hi) skušata izpiti vso 
energijo. Boji so ločeni na runde, ki se končajo, ko 
nekdo dokončno obleži ali ko se izteče čas. Triumfa- 
torja nato mazilijo vestalke, dokler se skoznje ne pre- 
bije razjarjeni poraženec in ga odvleče nazaj v ring. 
To se zgodi vedno, saj je ena glavnih odlik pretepalk 
v tem, da je tepeža relativno hitro konec, recimo v 
minuti ... da pa je potem treba iti še eno, še eno pa še 
eno in tako naprej do rane zore. Ali kompliciranega 
izpaha zapestja. 

Osrednje vprašanje ne glede na to, ali govorimo o 2D 
ali 3D, se torej glasi: od kod taka privlačnost? Tudi 
najbolj zlobni ljubitelj poteznih šesterokotniških stra- 
tegij si lahko misli, da trume zaljubljencev v Chun-Li 
in kompanijo ne morejo biti zaslepljene. AHAHA, bo 
rekel kdo, daj no, Sneti - World of Warcraft ima nekaj 
milijonov rutinsko klikotavih zombijev, bežečih od 
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realnega sveta in vsakršnega napora, ki presega one- 
ga za serijsko pritiskanje gumba na miški. Kar pome- 
ni, da število ne more biti zagotovilo za kakovost. 
AHAHA! Že, odgovarjam, ampak ravno tu je finta. 
Čeprav se tepežkarice ne morejo postaviti s štorijami, 
nadgrajevanjem likov, velikimi svetovi, sodelovalnim 
udejstvovanjem in podobnimi lastnostmi WoWa ter 
priljubljenih streljačin tipa Call of Duty, imajo ogrom- 
no fanov. Potemtakem mora biti za njihov uspeh - ki 
je sicer v zatonu, vendar daleč od prostega pada - za- 
služno nekaj drugega. Nekaj posebnega. 


Z dlanjo ... 


To nekaj je element, ki leži v srži vsake tepežkarice, ki 
da kaj nase. Na podlagi več kot dvajsetletnih iz- 
kušenj, ki zajemajo izgubljanje časa s čisto vsako, ce- 
lo najbolj obskurno pretepačino, sem prišel do za- 
ključka, da je to naslednje dejstvo: borilne igre so 
odlične arkadne miselnice. Nemara celo najboljše ar- 
kadne miselnice! 

Absolutno se zavedam krutega fakta, da so videti kot 
čisto nasprotje tega. Da je njihova zunanjost nekaj ta- 
ko butastega, da bi jih Marko Potrč zlahka uporabil za 
učinkovito sesuvanje videoigric v Svetu, pri čemer bi 
mamke fasale heksenšuse od prikimavanja. Nabildan 
gorostas, kurbiš joškača, Brusli ali robot se treskata 
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na gobec, naokoli letijo ognjene krogle, meči in laser- 
ski žarki. Nato naredi vuš vuš, zasvetijo se lučke in 
nekdo obleži, kar je povod za grdo gledanje enega so- 
delujočega ter smeječe se trashtalkanje drugega. Še 
filmi Buda Spencerja so bolj inteligentni, hum. 

Pa ni čisto tako. Kot sem dejal, so to arkadno-miselni 
špili. Arkadni so zato, ker je treba v njih hitro delovati 
v realnem času in imeti dobro koordinacijo med 
očesom in roko. Tipičen nadzorni sistem sestoji iz 
odrejanja štirih ali osmih smeri, s katerimi vodiš lik. 
Če se igra odvija na ploskvi iz stranskega risa, se z 
drezanjem palice, križca na joypadu oziroma tipk na 
tipkovnici premikaš levo in desno, skačeš ter se skla- 
njaš. Temu se pridružijo gumbi, ki odrejajo udarce. 
Vsak naslov ima to urejeno malo po svoje, a v glav- 
nem gre za to, da določen gumb ustreza neke vrste 
zamahu. Dvodimenzionalni Street Fighter ima šest 
gumbov, tri za roke in tri za noge, vsakega s svojo 
močjo - majhno, srednjo in veliko. Trirazsežni Tek- 
ken ima štiri in so vezani na levo roko, desno roko, le- 
vo nogo ter desno nogo. In tako dalje. 

Sliši se še kar enostavno in sprva tudi je. Vsak zna 
pritisniti knof, da osebek na ekranu stegne krempelj 
in ubije boga v nasprotniku. Nekateri ljudje za večno 
ostanejo na tej večernozabavni stopnji. A že po nekaj 
seansah novopečenež ugotovi, da lahko na podlagi 
raznoterih zaporedij smeri ter tipk naredi hudiča in 


11H MHI-SCOKRE 
ODOSODOD 
les 


IM HI IE MODEL 


jeder 


- pojo 


— — 


pol. Pogrunta recimo, da je dobro blokirati (nazaj ali 
poseben gumb). Da je kul izmenjavati visoke in nizke 
zamahe. Da je moč sovraga zgrabiti, kar je idealno za 
živciranje tistih, ki preveč blokirajo. Da ga je moč z 
uspešnimi napadi spraviti v omotico (stun), kjer ga 
lahko po mili volji kaznuješ, čeprav je treba paziti, 
ako se predčasno zave po zaslugi besnega tapkanja 
smeri. Da je mogoče marsikaj lepega narediti zgolj s 
postavljanjem v prostoru, najsi gre le za drsanje levo 
in desno ali za pravo hojo po 3D areni. In da je mo- 
goče udarce povezati v kombinacijo (combo) - v za- 
poredje uspešno zadanih treskov, ki ga nasprotnik po 
prvem ne more več prekiniti. 

Pri kombinacijah se začne višja znanost in to je točka, 
na kateri nekateri ljudje odnehajo, saj sprevidijo, da 
gre lahkotnost počasi po gobe in da bo treba igro, če 
je resnejše sorte in želiš biti v njej količkaj dober, tre- 
nirati v slogu prave borilne veščine. Brez tega ne boš 
zanesljivo delal niti osnovnih specialk, ki zahtevajo 
recimo potezo dol - dol naprej - naprej - udarec z ro- 
ko (klasični gib za fireball). Kaj šele kombotov, kate- 
rih izvedba se običajno zanaša na to, da hitro in pra- 
vočasno vnašaš zaporedja ukazov. Pogosto tako, da 
igra naslednji udarec registrira še pred tem, ko je ko- 
nec animacije trenutnega. V strelski primerjavi je to 
tako, kot bi nekoga v zveznem gibu ustrelil v roko, 
koleno, trtico in adamovo jabolko. Nekatere kombi- 


Formalno je bila prva pretepačina eden na enega Warrior za avtomate iz leta 1979, v kateri sta se na črnem ozadju tepla od zgoraj gledana vektorska 
viteza. Tudi Karate Champ (slika 1) iz 1984., Yie Ar Kung Fu (2) in Galactic Warriors (3) so bile priljubljene. A velerazmah je zvrsti leta 1991 omogočil Street 
Fighter 2 z nadmočnim borilnim sistemom in podobo. Eksplozija priljubljenosti pretepalk na avtomatih se je razširila na domače sisteme in računalnike, tako 
da smo skozi leta igrali Weaponlorda (4), Mortal Kombat (5), One Must Fall 2097 (6), Art of Fighting (7) in Guilty Gear (8). Zdaj bomo pa Street Fighter 4 (9). 


čmokavec 2009 


IGROVJE 


KAKO SE STEPSTI 


Logična izbira za nažiganje pretepačin je ena od števil- 
nih konzol, ki so se skozi leta nabrale na policah ob te- 
levizorjih. Naj gre za SNES, neo geo, mega drive, play- 
station, saturn, kocko, dreamcast, PS2, xbox, PS3, 
xbox 360 ali wii, fajterščin je za drkalice še pa še. Naj- 
boljša izbira je playstation 2, saj ima najkompletnejšo 
zalogo odličnih predstavnic zvrsti — na njem igraš Vir- 
tua Fighter 4 Evo, Tekken 4, na kilograme Street Figh- 
terjev z Alphami in 3rd Strikom vred (škoda, da ga ni- 
so izdali v PAL-regiji, kot povem v analih, vendar to za 
arrrr-matey sodobnjake ni težava), Guilty Gear XX in 
tako dalje. Xbox 360 in PS3 kot trenutna mišičasta ri- 
vala sta precej poravnana, saj omembe vrednih ek- 
skluziv na tem področju ni — oba imata Soul Calibur 4, 
Virtua Fighter 5, SSF2 Turbo HD Remix. Wii zaostaja, 
a je močan glede starih pretepalk v prodajalni Virtual 
Console in odličnega Super Smash Bros. Brawl. 

Za vse te sisteme je mogoče kupiti namenske digital- 
ne borilne palice, fighting sticke, ki odprejo novo di- 
menzijo virtualnega preštevanja reber. Največ jih je 
za PS2, ki so združljive z onimi za PS1, ob priklopu 
vmesnika pa tudi s PS3 in PCjem. Pozor: vsak vmes- 
nik s PS2 na PS3 ni dober, saj mnogi povzročajo ne- 
zaželene zamike pri vnosu ukazov, kar je na višjih ni- 
vojih igranja smrtonosno. Zanesljive teste vmesnikov 
(in palic) objavlja SDTekken.com, razdelek Tech Area. 
Škoda le, da te robe ne dobiš v Sloveniji, marsikdaj 
celo v Evropi ne. Svoj inpin sem recimo naročil iz Ko- 
reje. Xbox 360 sprejema le periferijo, ki je namenjena 
nalašč njemu. Ce je dotična brežična, jo je moč na PC 
povezati z Microsoftovim vmesnikom, ki sliši na ime 
xbox 360 wireless receiver, drugače pa gizma pač za- 
degaš v USB-vrata. Wii je vesel svojih in cubovih. Tre- 
nutno najbolj aktualna palica za PS3 ali xbox 360 je 
MadCatzova street fighter 4 fightstick (okrog 70 eur), 
ki jo z mnogo kvalitetnejšimi deli nadgrajuje več kot 
enkrat dražja SF4 fightstick tournament edition. Obe 
sta ožičeni. Mnogi napredneži pa igrajo z doma sesta- 
vljenimi sticki s kosi, uvoženimi z Japonske. 

In PC? Od nekdaj se pritožujemo, da na računalih vla- 
da pretepaška suša, in to neke mere je to res. Zlasti 
manjka dobrih trirazsežnic, saj ni ne Virtua Fighterja 5, 
ne Tekkena 5, ne Dead or Aliva 3. Ostane emulacija 
Tekkenov za PS1. Dosti bolje pa je z 2D borilščinami. 
Legalno je moč doboditi Guilty Gear XX: The Midnight 
Carnival XReload (Joker 134, 90), nedolžno požvižga- 
vajoče s papigo na rami pa nebroj romov z avtomatov. 
S tem ne mislim na one, ki sedijo okrog tabornega 
ognja in svirajo, marveč na datoteke avtomatnih iger, 
ki jih včitaš v emulator in igraš. Postopek je preprost. 


Najprej na spletni strani Romnation.net poiščeš želeni 


nacije, ki jih je po zaslugi hrošča nehote vpeljal Street 
Fighter 2 (glej anale v Jokerju 128, id 511 na stran- 
ki), so preproste, recimo visok udarec -> nizka brca - 
> ognjena krogla, kar zahteva hitre, pravočasne priti- 
ske P (punch) K (kick) OCF x P (četrt kroga od dol 
do naprej in punch). Druge so krepko bolj zakompli- 
cirane. V Tekken Dark Resurrection ima ninjarski bo- 
rec Raven recimo naslednjo verigo (chain - zaporedje 
navadnih udarcev): u/b41,2,2,2,4,2,3,4,2,142, kar 
pomeni gor/nazaj in nato vnašanje ukazov, koder 1 
do 4 pomenijo akcijske gumbe za levo roko, levo no- 
go, desno roko in desno nogo. Seveda je to le eden od 
ducatov kombov, ki jih igra pozna. 

Kombinacije je treba izvajati glede na dogajanje na 
zaslonu, kjer vidiš, kako se odvija animacija udarcev 
tvojega borca in kako reagira nasprotnik. Slepo mla- 
tenje po knofih botruje mahanju v prazno ali strmenju 
v ozadna tihožitja, saj gre za eksaktno početje, ki ne 


rom z avtomata. V primeru Street Fighterja 3: 3rd Stri- 
ke je to datoteka 'sfiii3.zip'. (Kar se te igre tiče, po in- 
ternetsih poguglaš še za 'sfiiign.zip' in filet shraniš v 
isti imenik kot sfiii3.zip.) Na istem mestu čakajo Sa- 
murai Shodowni, King of Fighters, Art of Fighting, Ga- 
rou, Last Blade 2, Street Fighterji Alphe, Marvel vs. 
Capcom, Darkstalkers in nasploh vse pretepaško, kar 
je bilo do relativne sodobnosti na voljo za avtomate. V 
vsemreži najdeš emulator zanje, inštaliraš ga in to je 
to. Najbolj priporočljiva sta MAME (http://mamedev. 
org) in Finalburn Alpha (http://fba.emuunlim.com) z 
varianto Neo Finalburn Alpha — NFBA (guglaj). Final- 
burn recimo zaženeš, poveš, kje imaš rome (ponavadi 
jih daš v podimenik ROMS), z F5 nastaviš nadzor in 
igraš. Bodisi sam proti umetni pameti, bodisi s kole- 
gom na eni tipkovnici, z joypadom, joystickoma ali v 
vsakršni kombinaciji igratorjev. Težave? Forumov in 
strani za pomoč je na stotine. 

Če bi rad emulatorske pretepačine igral po spletu, 
imaš kar nekaj možnosti, kot je program Kalliera. No, 
za zelenca je najlaže, da odrajža na povezovalno stran 
2dfighter.com. Tam si ustvariš zastonjski račun in 
namestiš ponujeno aplikacijo (v Firefoxu kot vtičnik), 
ki odtihmal rabi tudi kot emulator. Ob vsakem obisku 
pagine klikneš Play, se prijaviš in se pridružiš želeni 
povezovalni sobi. Prej moraš aplikaciji še povedati, 
kje imaš rome, saj v sobo ne moreš, če jih ne vidi. A 
to ni težko, kajti pod imenom sobe piše, katere dato- 
teke potrebuješ. Zelo luštni tu so ponovljeni posnet- 
ki, ki se shranijo na strežnik, tako da si ogledaš, kako 
si ga sral. Podobno enostavna možnost za spletno 
igranje je klient na GGPO.net, čeprav sem imel z njim 
več težav. Če je odzivni čas (ping) razumno nizek, v 
rangu nekaj desetic, je potek povsod skoraj tak, kot 
bi imel nasprotnika fizično ob boku. Tovrstnega pin- 
ga s Slovenci ni nobena težava doseči, pa tudi z Ev- 
ropejci ne. 


trpi nenatančnosti in neizurjenosti. Predvsem zato, 
ker je v perfektnem sožitju s tehnologijo. Napredne 
pretepačine običajno tečejo pri šestdesetih sličicah 
na sekundo (framih), kar pomeni, da se ena sličica 
animacije izvede v vsaki šestdesetinki sekunde. Ko 
pritisneš tipko za udarec, ta traja natanko določen 
čas in z natanko določeno količino sličic animacije. 
Toda zamahi imajo spremenljiv vpliv v vsaki od mo- 
gočih situacij, v katerih sta z nasprotnikom. Dotični je 
lahko blizu, daleč, stoji, čepi, udarja, izvaja specialko, 
poskuša s kombinacijo, meče, blokira, je v zraku, švi- 
ga naprej, šviga nazaj in še kaj. Temu navzlic ljudje 
na višjih igralnih nivojih vedo, da nek gib traja dese- 
tinko sekunde in drug petinštiridesetinko, ter v slogu 
zen mojstrov čutijo vsak frejm, ki poteče na ekranu. 
Zaradi česar te premlatijo kot vola, preden skozi raz- 
bit gobec izdaviš "Tožil te bom!" Taka natančnost je 
eden od razlogov, da obstaja dosti čistunov, ki igrajo 


TEKMOVALNA SCENA 


Pretepačine so kot nalašč za tešenje starodavne sa- 
mčevske potrebe po merjenju falusev. Zato je tekmo- 
vanj z njimi kot peska in trave, najsi gre za druženja v 
študentskih brlogih, lokalne turnirčke v igralnicah in 
trgovinah, malo večja srečanja (nemški Bad Cann City 
Clash) ali celinski, do neke mere celo globalni zleti, 
kakršen je ameriški Evo 2K (evo2k.com). Event posto- 
poma raste že od leta 1995, letošnji bo v Las Vegasu 
od 17. do 19. julija, igralo pa se bo Street Fighter 4, 
Super Street Fighter 2 Turbo HD Remix, Soul Calibur 
4, Marvel vs Capcom 2, Street Fighter 3: 3rd Strike, 
Guilty Gear XX: Accent Core in Tatsunoko vs. Cap- 
com, vse na konzolah. Vsekakor so taka srečanja iz- 
redno luštna in koristna, saj so posnetki z njih pod- 
vrženi študioznemu seciranju, obenem pa ohranjajo 
stare in spletajo nove vezi ter dajo vedeti, da fajterska 
scena ni ogromna, je pa živa. Impresionirata tudi kole- 
gialnost in dobra volja, ki vladata tako na lokalnih pri- 
reditvicah kot na Evu. Iz vsake pore lije filozofija »Tu 
nismo zato, da zmagamo, ampak zaradi prijateljske 
tekmovalnosti in učenja od drugih." Seveda je fino bi- 
ti prvak, toda če se izrazim v slogu ključnega lika seri- 
je Street Fighter, Ryuja: "Šteje pot, ne cilj." 

V naših logih večja srečanja orgazmira primorska 
skupnost Pretep, katere stran domuje na htip://pre- 
tep.konzole-slovenija.com. 17. januarja so imeli do- 
godek v Izoli, kjer se je igralo 
SSF2HD Turbo Remix, 3rd St- 
rike, Soul Calibur 4 in GGXX: 
Accent Core. Bil je uspešen. 
Odlika strani so tudi aktivni 
forumi, filmčki in lestvice na- 
linijskega ter fizičnega igra- 
nja za 3rd Strike, dočim Ke- 
kken in 1muwwndr sestav- 
ljata sticke v garaži. Je opci- 
ja, če nimaš kreditne za na- 
ročilo iz tujine ali si nagnjen 
k takim rešitvam. 


le 2D pretepačine, saj je njihova animacija praviloma 
manj ohlapna od poligonske. In steklenookih preda- 
nežev, ki vztrajajo na katodnih televizorjih, ker da 
LCDji ter plazme trpijo za zamikom prikaza pri vnaša- 
nju ukazov (input lag). Gik suprim. 

Treba je povedati, da obstajajo manj zahtevne prete- 
pačine, ki se ustavijo pri relativni preprostosti, na pri- 
mer serija Mortal Kombat. Na drugi strani gredo do- 
ločene na podlagi številnih naprednih elementov, na 
primer prestrezanj, v že prav nespodobne globine, de- 
nimo Street Fighter 3 (glej anale o njem na sosednjih 
straneh) ter Virtua Fighter 5, zaradi česar so name- 
njene dolgmesečnemu urjenju in tekmovalnemu 
udejstvovanju. Tretje pa so življenjski prostor našle 
med tema skrajnostima, se pravi, da v mnogočem za- 
dovoljijo tehničarje, a so zadosti ajnfoh, da jih lahko 
nažiga vsakdanjež - Soul Calibur, One Must Fall, 
Dead or Alive. 
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... ino z glavo 


Take so torej akcijske zahteve. A pri pretepačinah je 
gola moč redkokdaj zmagovita. Drži, da obstaja dosti 
tovrstnih špilov, v katerih naključno drkaš knofe in 
ven prihajajo nore poteze. To je predvsem zato, da se 
začetniki ne bi ustrašili. A običajno bo takega 'button- 
masherja' nekdo, ki je natreniran, le z nasmehom 
opazoval in nato brutalno kaznoval vsako luknjo v 
njegovem mahedranju. Na višjem nivoju pa sta ne- 
premišljenost in brezzvezno pritiskanje gumbovja itak 
zanesljiva recepta za poraz. 

Kar nas privede do fakta, da so tole sicer res arkadni 
špili, da pa so tudi miselni. Če ne kar predvsem. Do- 
kaz za to so spopadi znalcev v prvovrstnih borilnih ig- 
rah, ki so resda izložbena okna učinkovitosti pri izva- 
janju udarcev, vendar so toliko kot merjenje moči rok 
tekmovanja sivih celic. Drži, v praktično vsaki raču- 
nalniški ali video igri je treba vsaj malo razmišljati. 
Špili, ki so v svojem okvirju dodelani, pa pri napred- 
nejšem igranju zahtevajo nemalo možganske telovad- 
be. Najsi gre za strategije, kjer boš na brzaka popušil, 
če boš delal enote v tri dni, ali streljanke, kjer ti bodo 
kamikazasti navali prislužili samo šus v glavo. Poanta 
je v tem, KOLIKO razmišljanja v svojem okvirju neka 
igra zahteva in kakšen ta okvir je - je širok (mnogo 
vrst udejstvovanja) ali globok (dodelanost udejstvo- 


vanja)? Idealni bi bili tako širina kot globina, toda kot 
vidimo dostikrat, igram, ki gredo v prvo smer (Spore, 
Assassin's Creed, spletni frpji ...), zmanjka lajtunge 
pri drugi. Iz tega razloga so špili, umeščeni v odprt 
svet, dostikrat plitki. 

Obratno pretepačine bivajo v ozkih okvirih ene same 
vrste početja, ki pa zna biti izpiljen do onemoglosti. 
Tako je predvsem zato, ker so kompleksni ukazi le 
pot do tega, da zmagaš tako, kot si si zamislil. ln to 
premišljanje mora biti na nivoju ter bliskovito, saj se 
situacije spreminjajo v delcih sekunde. Za malodane 
vsakim udarcem stoji bolj ali manj taktičen namen, ki 
temelji na kombinaciji lastnega znanja, gotovosti, 
predvidevanj, občutka in/ali zanašanja na srečo. V 
mnogočem so pretepačine kot nekakšen zelo zelo na- 
spidiran šah, kjer imajo vse 'figure' (liki £ poteze) 
svojo nalogo v določeni situaciji, zmaga pa tisti, ki 'vi- 
di' dlje, je učinkovitejši pri razreševanju trenutne pozi- 
cije oziroma dela manj napak. 

Za ilustracijo vzemimo klasičen primer, ko sem na- 
sprotnika v 2D tepežkarici stisnil v kot, kjer me zdaj 
razpištoljen čaka. Kaj mi je storiti? Naj z relativno var- 
ne razdalje naredim specialko; stopim proti njemu in 
ga udarim visoko ali nizko; fintiram; švignem naprej 
in ga primem; skočim noter; ne storim nič in mu pre- 
dam iniciativo? Vsaka od teh odločitev je lahko nekje 
na premici od povsem pravilne do čisto napačne. Od- 


visno od tega, kakšen je nasprotnik, kaj rad počne, 
koliko je premeten. S tem, da se vse skupaj dogaja 
pospešeno in da je treba odločitev, kaj storiti, kje biti, 
kaj izbrati, sprejeti v mežiku očesa, nakar biti pripra- 
vljen na reakcijo ter nadaljnjo akcijo. Iz tega nastane- 
jo miselne igre na podlagi mnogih elementov, od last- 
nosti likov do psihologije nasprotnika. Če veš, da on 
nekaj rad počne, ga lahko poskusiš dobiti na finto. 
Recimo, da vidiš, da po tistem, ko te zbije po tleh, 
redno poskuša s prijemom, ko vstaneš. Ampak če on 
to dela namerno (fora iz boksarskih filmov, kjer ne- 
kdo hlini poškodbo desnice, da potem z njo nasprot- 
nika položi), jih boš fasal. Lahko se odločiš, da boš 
tvegal, ker predvidevaš, da te ne bo znal kaznovati s 
super turbo kombinacijo, ker ni izurjen. Ali pa prasec 
hlini tudi to? Hmm, hmm! To je le ena od situacij, ki 
se bo urno spremenila, nakar bo treba spet premišljati 
in to udejanjiti skozi pritiskanje gumbov. 


Brisača v ringu 

Teza, da so vrhunske pretepaške igre daleč od neum- 
nih delilk zobobola in nalomljenih piščali, je torej do- 
kazana. Še več: so neskončno nalezljive, izredno ig- 
ralne, do obisti zadovoljujoče, nudijo ogromno vred- 
nosti za denar in botrujejo kul skupnosti. Te mikajo? 
Nič čudnega. Dobrodošel med njimi - in med nami. 


Hitro zgodovino 3D pretepačin na smo objavili v Jokerju 122 (id na stranki: 838). Prva tovrstna igra je bil avtomatni Virtua Fighter iz leta 1993 (slika 1). Ni 
treba poudarjati, da je kombinacije inteligentnega igranja in poligonske podobe navdušila, zato so sledili posnemovalci. Na primer Battle Arena Toshinden 
(2), prva 3D pretepačina za peceje FX Fighter (3), fantastični Soul Calibur (4) in Dead or Alive 2 (5). No, čeprav je japonskih tepežkaric ničkoliko, zahodnjaške 
ne zaostajajo toliko — imamo WWE Wreslemanio (6), UFC Undisputed (7) in boksarijado Fight Night (8). Najbolj priljubljen 3D fajter pri nas je Tekken (9). 
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treet Fighter 4 je pred durmi in ljubitelji 
pretepačin, ki se jim na polici ne sveti 
PS3 ali xbox 360, so te dni zelo žalostni. 
Novinka bo po Capcomovih obljubah 
prišla na računala, vendar z nejasno za- 
mudo, ki je lahko nekaj tednov, lahko pa več mese- 
cev. Toda zato še ne gre iz obupa sam sebi deliti 
krošejev ali se metati pod Mirno Reynolds (smrt v 
stiskalnici PRESS). Na pecejih cveti emulatorska 
scena, ki omogoča zaganjanje mnogih starih mlatil- 
nih klasik. Med njimi je Street Fighter 3: 3rd Strike - 
naslov, ki kljub starosti skoraj desetih let sodi v vrh 
zvrsti. 
Res je, da smo Tretji udarec že opisali. Vendar je bilo 
to pred krepkimi petimi leti, v Jokerju 136, ko smo 
priobčili skupinski pregled na Japonskem izdanih 
pretepalk za PS2. Zaradi te ozkosti dvomim, da je 
članek komu ostal v spominu. Še naj- 
manj lastnikom računal, pa tudi kon- 
zolašem. 3rd Strike na playstationu 2 
namreč ni nikdar ugledal Evrope, saj 
je v formatu PAL izšel le za dreamcast 
in za prvi xbox kot del zbirke SF Anni- 
versary Collection. Zdaj ga ni čisto pre- 
prosto dobiti, s tem, da inačica za PS2 
ne podpira spletnega fajtanja. Ona za 
xbox 1, ki je združljiva z X360, ga. 
A čeprav imajo konzole verzije več dobrot, 
med drugim trening, je PCjašu najlaže na 
Romnation.com doboditi rom avtomata, se prijaviti 
na 2Dfighter.com ali GGPO.net in se po spletu ne- 
mudoma zazreti v oči majstrom z vseh koncev ob- 
le. Oziroma povabiti batin željnega prijatelja pred 
monitor. Ni ravno legalno, a škode za Capcom ni, 
saj avtomata pač ne boš šel kupovat, medtem ko 
so špil že zdavnaj nehali tiskati. Za poravnavo 
karme in lažjo vest kupiš kaj drugega njihovega, 
recimo SF4, Resident Evil 5 ali edino resnično 
kandidatko za igro leta, Flock. Pošteno? 
Pošteno. 


Druščina sinjega 
prefuka 


Na prvi pogled je 3rd Strike tak kot vsak 
drug Strit Fajter. Od strani zrta goloroka jez- 
noriteža stojita vsak na svojem koncu ploske 
arene in njuna naloga je, da si demolirata 
ksihta do te mere, da bi ju čez prag zapodila 
lastna mati. Tako kot v vsakem delu serije je 
poanta v izvajanju udarcev s kombinacijami 


smeri in akcijskih gumbov, s čimer nasprotniku izpi- 
ješ vso energijo. Nadzorni sistem je klasičen: osem 
digitalnih smeri in šest tipk za udarce - šibkega, sred- 
njega in močnega z roko in enake s taco. Celo grafika 
je močno slična, se pravi pisana, risankasta, polna 
svetlečih efektov. 
Edino presenečenje do tu je nabor likov. V 3rd Striku, 
drugi rafinirani različici prvotnega SF3 - vmes je bil še 
2nd Impact, a s prihodom Strika sta obe predhodni 
igri zastareli -, je moč izbirati med osemnajstimi borci. 
Verzija za PS2, dreamcast in xbox omogoča tudi igra- 
nje s šefom Gilom, ki ga avtomatna ne. A nič hudega, 
tip je itak broken. Kakorkoli, od starih znancev so tu le 
Ryu, Ken, Akuma ter Chun-Li, dočim so skoraj vsi 
ostali pugilisti izvirni. Tako je, ker se SF3 
dogaja v svojem univerzumu, odvrtku 
prvotnega. Igra ga dosti ne razlaga, zato 
je to storila serija poševnooških stripov, 
medtem izgubljena v želodcih antikva- 
riatov. Kmalu pak uvidiš, da so 
novinci v večini pogledov izpe- 
ljanke večnih metakoncep- 
tov, kot so dolgoudar, žo- 
kač, rokoborec s krožn- 
imi potezami, karatejec 
in podobno. 


Bolj fantastično stripovski liki, kot so Twelve, Urien in Oro, so preveč 
odbiti, da bi sedli v SFjevsko tradicijo. A nič bati, praznorokcev je dovolj! 


Nesramno lahko je na 
PCju priti do ene 
najboljših pretepačin, 
Street Fighterja 3: 
3rd Strike. In jo igrati 
tedne, mesece, celo 
leta. Tik pred Štirico 
udejanji šinkju 
hadoken iz besed, ki 
vas seznanijo s to 
tepežkarsko klasiko. 


Zakaj bi torej Tretji udar sploh včitaval? Hja, če si na- 
veličan Street Fighterjev ali pretepačin oziroma jih a 
priori ne maraš, je to brez zveze. Česa novega ne boš 
opazil, še najmanj drugačnega smisla ali ultimativnih 
naprednosti v slogu poškodbenega modela. Težko 
pa, da igra ne bi navdušila nekoga, ki se ji je pripra- 
vljen posvetiti (drugače kakovostnih pretepačin itak 
ni mogoče igrati), ali človeka, ki ga zanima Capco- 
mova serija. Zlasti pa tistega, ki bi se rad priključil 
tekmovalno naravnani skupnosti. 3rd Strike ima na- 
mreč enega najbolj izpiljenih, če ne kar najbolj izpiljen 
bojevalni sistem med 2D preštevalkami reber, kar 
tvori podlago za relativno neštevilno, a predano kom- 
petitivno občinstvo. 


Miselne igre 


Nasproti si torej stojita borca, ki mahata z rokami in 
nogami in se obmetavata z bolj ali manj čarobnimi 
posebnimi močmi. Nič posebnega, poreče cinik. Res 
ne, dokler igra začetnik. A to je tako, kot bi strahopet- 
na baba vozila koenigsegga. Ko se udarita mojstra, 
pa se razkrije čudovitost večplastnega sistema. Prva 
plast je izvajanje udarcev, kamor spadajo vseh vrst 
poteze. Najprej so tu navadni treskljaji in specialke, 
za katere je treba izvajati bolj ali manj kompleksne 
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smerne gibe (dol - dol naprej - naprej, 360- 
stopinjska kroženja ...) ter pritiskati akcijske 
gumbe. Specialke in močni navadni žvajzi, 
četudi gredo v prazno, filajo poseben meril- 
nik. Sledijo EX-verzije specialk, ki jih sproži 
pritisk dveh gumbov namesto enega. EXi 
so svetlikajoči, silnejši, večkrat zadenejo in 
porabljajo nekaj omenjene moči. Nato pridejo 
na vrsto najsilovitejše posebne moči, super arts, 
ki zahtevajo najbolj kompleksen vnos (na pri- 
mer dvakrat od dol do naprej 4 roka) in 
porabijo vso črto. 

Globlje pod tem leži povezovanje 
naštetega v čim daljše kombinacije, se 
pravi zaporedja udarcev, ki jih ni mo- 
goče več ubraniti, ko prvi uspešno za- ? 
dene. 3rd Strike je v tem pogledu iz- 
redno dodelan, viška pa sta super can- 
cel (prekličeš začeto animacijo poteze in 
namesto nje izvedeš super art) in kara 
throw (preklic animacije poteze z izte- 
kom v met). Pri obojem je treba biti še 
hitrejši in natančnejši kot pri normal- 
nih vezavah, pa že tam govorimo o 
delcih sekunde. 

Ampak specialke, EXi, super arti, kara 
throwi in podobne zadeve so 'le' fensi 
obdelane SFjeve lastnosti. Nekatere smo 
srečali v SF2 Turbu, druge v Alphah. Zato 
dodatno taktično-akcijsko plast vnesejo še dru- 
gi napredni elementi. To so šviganje levo in desno 


Igraš lahko tudi v dvoje za enim računalom v kakršnikoli kombi- 
naciji tipkovnice, palice in ploščka ali sam proti umetni pameti. Ta ni 
slaba, napredovanje skozi puščavništvo pa je nelinearno, malce 
štorijalno podprto in vsebuje znano mini igro z razsuvanjem avtomo- 
bila. Navodila za nalaganje roma so v članku o pretepačinah. 


(dash) z dvakratnim tapkanjem smeri, po trije super 
arti za vsak lik, od katerih lahko za bojevanje izbereš 
samo enega, spremenjeno grabljenje (dva gumba 
skupaj) in vrhunsko podrobna ter dodelana animacija 
likov. Ločljivost igre, ki teče na avtomatni plošči CPS- 
3, je sicer 384 x 224 v 32.768 barvah, a še po vseh 
teh letih je naravnost zastrašujoče, kako gladko in 
življenjsko so bojevniki animirani. Lep primer je Ele- 
na, ki se bavi z brazilskim stilom capoeira in ni nikdar 
pri miru, videti pa je kot kak do nezavesti rotoskopi- 
ran Perzijski Princ. Ali pa Ryu, stalno gibljiv celo te- 
daj, ko ga ne premikaš, z gijem, ki skače gor in dol, in 
z udarci iz učbenika karateja. Ravno animacija je ti- 
sta, ki večino likov naredi priljudno celo okorelemu 
SFjašu, ki ga odsotnost Blanke, Guila in kompanije 
sprva negativno preseneti. 
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b-%. Ne boš pri- 


šel skozi! 


Največ globine pa prispeva si- 
stem prestrezanja udarcev, parry. 
Šur, domala karkoli, kar v 3rd 
Striku proti tebi pošlje nasprotnik, 
naj bo to običajen udarec, spe- 
cialka, EX ali super art, je moč 
klasično blokirati z držanjem na- 
zaj. Vendar to ni zmerom idealna 
izbira. Posebni udarci, EXi in su- 
per arti ti kljub bloku spijejo nekaj 
energije, sovragov napad pa te 
stisne v defenzivo in omrtvi tem- 
po. Zdravilo za vse to je pariranje, 
saj omogoča, da skorajda vsak 
visok napad izničiš, če v trenutku, 
ko se te dotakne, pritisneš naprej, 
nizkega pa, če stisneš dol. (To je 
mogoče storiti tudi v zraku, kar je 
v SF3 edini način zračne obram- 
be.) Po pariranju si nemudoma 
pripravljen za protinapad, kar je 
zelo važno. 

Sliši se preprosto, neimpresivno 
in težaško za začetnika, saj je par- 
ry element, ki ga je najteže osvoji- 
ti. A ravno pariranje iz SF3 naredi 
tako vrhunsko igro. Prvič, stisniti naprej namesto na- 
zaj je nasprotno obrambnemu refleksu. Drugič, pote- 
za je takojšnja in zanjo ne rabiš posebne energije, kar 
pomeni, da je bliskovita in vedno na voljo, za razliko 
od alpha counterjev v SF Alphah. Tretjič, če parry ne 
uspe, kasiraš polno silo udarca, znabiti kombinacije. 
Četrtič, serijsko pariranje večstopenjskim special- 
kam, ki te v zelo kratkem času zbombardirajo z več 
dotiki, je ultimativni dokaz refleksov, nadarjenosti in 
trdega del a. Ne verjameš? V YouTube vpiši 'Daigo 
Full Parry Come Back and Win' in našel boš posnetek 
ključnega dela polfinalnega boja med Daigom in Ju- 
stinom Wongom z ameriškega turnirja Evo iz leta 
2004, ko Ken prestreže vsak del super arta Chun-Li, 
čeprav je skoraj čisto brez energije, nakar tekmeca 
porazi. To je eden najbolj impresivnih dokumentiranih 


Če igraš na PCju, moraš, preden stisneš start, vstaviti žetone. Kot bi bil pred 
avtomatom ;). Knofa coin in start ter ostale tipke v emulatorju nastaviš z F5. 


videov iz pretepačin in tekmovalnega igranja na- 
sploh. Pomisli, kaj je moral storiti Daigo, da je 
preživel Wongov napad - parirati je moral sedem hi- 
trostnih udarcev z levo nogo in sedem z desno, v zra- 
ku prestreči finalnega ter protinapasti. Vse v delčkih 
sekunde, vse perfektno, sicer bi sledila smrt. 

No, to je seveda le ena od ducatov kompleksnih si- 
tuacij v vsaki rundi, ki so zanimive celo brez napred- 
nih potez, kot je prestrezanje. Miselne igre v SF3 nas- 
tanejo že na podlagi EXov, ko denimo dvojni EX-fire- 
ball prebije enojnega, četudi igri ravno parryji dodajo 
superlativno globino. Poleg tega pa ji prestrezanje da- 
ruje največjo gibljivost spopadov v seriji Street Figh- 
ter in eno najhudejših v pretepačinah sploh. 3rd Stri- 
ke je zaradi svoje pretočnosti in stalne možnosti, da 
se situacija na podlagi dobrega pariranja obrne na 
glavo, globok, hkrati pa na moč podoben resničnim 
borilnim športom. Celo še bolj kot videzno dosti reali- 
stičnejše 3D pretepačine v slogu Virtua Fighterja. 


Sami plusi 


Da je mera polna, je zaganjanje roma na PCju skozi 
emulator ali vmesnik strani 2Dfighter.com hitro in ne- 
problematično. Zadevo z dvema klikoma zaženeš ka- 
darkoli, recimo med delom ali študijem, in je na voljo 
v nekaj sekundah, folka za fajt pa je v povezovalnih 
sobanah vedno zadosti (ne le za SF3, tudi za vrsto 
drugih pretepalk). Internetna povezava deluje, kot je 
treba, saj ob nizkem pingu malodane ne čutiš, da ne 
igrata na istem sistemu; zahtevane specifikacije so v 
primerjavi s sodobnimi monstrumi od špilov smešne; 
kontrola s tipkovnico je zaradi digitalnega nadzora 
udobno (no, kajpak nakup palice ne škodi); spletna 
skupnost pa je neverjetno prijazna. Skoraj vsi te- 
pežkarji, na katere sem naletel, so bili izredno kul, in 
manogi med njimi so z mano skozi čvekalno okno (tip- 
ka T) nesebično delili svoje znanje. Bolje, da ob tem 
ne pomislim na kak Call of Duty, kjer je važno, da si 
medsebojno jebeš mater ter nebrzdano fragaš. Am- 
pak hej, govorimo o podaljšku borilnih veščin v navi- 
deznem svetu, kjer sta bušido in kolegialnost enako 
pomembna kot na treningu šotokana v lokalni telo- 
vadnici. Zato enako kot tam kličem: pridruži se nam 
in spoznaj 3rd Strike, eno najboljših pretepaških iger! 
Ali pa gosti enako misleče prijatelje oziroma nadleguj 
umetno pamet. V vsakem primeru je igra izvrstna. 


NUDNNNENRNENONENEE ONE NORE EENNEENE NE Nm 


"mm m RE NM NEM NEON NM NUNE NEM NEN NE EME MNNENE MENE RN UENENNNNENENNNENRNNEAN>M NA ENNNEO RN NEENmM NE RNENEA Ra NE uNaNNuNNnaNNNEaA Na NaumNnum Nunn un ua 


aprimo za trenutek oči in si pred- 


stavljajmo nekaj lepega. Ne, ne : 


nage Olge Kurilenko, packi, pa če- 


prav je njeno ime anagram besede |: 

gola. Predstavljajmo si, da živimo : 
v univerzumu, kjer večina ljudi ne tripa pred- : 
vsem na zunanjost iger, marveč jim zlasti do- : 
gaja njihov dizajn. Se pravi srce, ki napaja 


vse ostale elemente in brez katerega je vse 


skupaj bolj kot ne kup fletnih podobic. V ta- : 


kem univerzumu bi bil Jonathan Blow, stvar- 


nik Braida, do vratu v zlatnikih, pubeca, ki sta |: 


spacala World of Goo, pa bi namesto žalost- 
nega zretja v stečaj izležavala na Kostariki. 


Na hrbtih udomačenih morskih psov, ki bi ji- : 
ma vljudno stregli s pečenimi ribami. Zakaj? : 


Ker bi lahko. In ker bi bilo to PRAVIČNO. 

Enako kot bi bilo pravično, če bi kak velik za- 
ložnik vzel glavo iz riti in z zlatniki obsul Danie- 
la Remarja, 24-letnega Šveda, ki se v deželi 


klonov Dolpha Lundgrena uči, glej glej, game : 


designa. Ne zato, ker bi imel fetiš na prereza- 


ne črke o, temveč ker je mladenič na najboljši 
način dokazal, da zna delati ohoho dobre igre.  : 


S čisto zastonjsko garažno neodvisnico lji. 


Nebodijihtreha 


Jaja, stripovska grafika je na prvi pogled res 
do obisti amaterska. Saj vidiš slike. A človek 
je špil dajal vkup dolga štiri leta in naredil vse, 
od dizajna do podobe. Le rockovsko-popasto- 
elektronsko muzikalično spremljavo so mu 
spisali drugi. Van Goghovo štipendijo bo stež- 


STUENAENEKM 


kih skorajda ne vidiš več? Kaj naj rečem -ta- : 
ko je. Globlje kot prodiraš v deseterico zapo- : 
rednih nivojev, bolj razumeš spretno načrto- : 
vano soodvisnost naštetih elementov, ki bi bi- : 
li kul že, če bi obstajali sami zase, kaj šele na :: 
enem mestu. Dosti je streljanja, nemalo je : 
skakanja, hekanje z vodenjem kvadratka do |: 
izhoda iz labirintka je brzinsko, vendar pope- : 
stri tempo, vrst sovražnikov je cel kup. Ne le 
ene, temveč dveh, ki se borijo tudi med sabo. 
A s tem igra komajda opraska površino. Naj- 
dena orožja je moč pri terminalih kombinirati v 
nova s svežimi sposobnostmi. Za sovražniki :: 
ostajajo izkušnje v obliki modrih krogel, ki jih |: 
frpjsko vlagaš v eno od sedmih lastnosti - zd- : 
ravje, moč, napad, asimiliranje, hekanje in .: 
vihtenje dveh sort alienskih pucalic. Ker ima |: 
vsak nivo razvojno omejitev, lji ne moreš bil- 
dati v tri krasne, marveč je treba premisliti, : 
kakšno bojevnico boš razvijal. Vlaganje v :: 
sposobnosti namreč določa, katere poti boš :: 
ubiral po nivojih. Lahko si narediš vojščakinjo, |: 
ki pa bo nujno uboga pri hekanju. Če je tako, 
ne boš mogel odpreti določenih vrat, ki bi te : 
do izhoda pripeljala po drugi, znabiti bolj miro- 
ljubni poti. Če boš vse vložil v moč brce, boš |: 
nekatere duri podrl, a se boš ustavil drugod. 
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prno, saj nivoji trajajo po dvajset minut in če 
te vmes zmoti kaj nujnega, tvegaš, da bo šel 
ves napredek po gobe. A Daniel je to storil 
namenoma, saj je želel špil, ki bo od igralca 
hotel toliko truda, da ne bo izpadel kot mimo- 
greden. Obenem pa mu bo dosti nudil - med 
drugim privlačnost za vnovično preigravanje 
zaradi mnogih skrivnosti, drugačnega razvoja 
lika in preizkusa višjih zahtevnosti. 


Je sploh mogoče poraziti tega velikega robota, 


ki ti urno servira s tvojo krvjo prepojene menstru- 
alne vložke? Meni ga ni, ampak v dveh skozihodih 


ka dobil, ima pa zunanjost, ki teče v 800 x 
600, v gibanju definitivno svoj šarm. Niti ne 


LVAAAAIKA 


zaradi tehnikalij kot zato, ker te špil tako posr- 
ka vase, da le z izjemnim naporom pritisneš 
rdeči gumb z napisom 'Izstreli cinizem polno- 
ritnega razvajenca'. 

Večina tistih, ki ima rada zvrst, je zahakljana 
od prve minute, ko sreča mladenko lji. Ta se 
nič hudega sluteč zbudi v zdravstvenem krilu 
vojaškega kompleksa, nakar drek zadene 


ventilator, ko uletijo sovražno nastrojena bitja  : 
iz vesolja. Punca je odtihmal prepuščena svoji : 


iznajdljivosti in navodilom svojega brata Da- 


na, ki jih mestoma zasliši iz zvočnikov. Šiba : 


ona torej levo in desno, skače, da doseže višje 
ploščadi, pobira orožja, tepe z nogo, strelja, 
sestavlja ozadno štorijo s čitanjem v zraku vi- 
sečih logov, v mini igrici na spodnjem delu ek- 
rana heka računalnike, nadgrajuje krepela in 
svoje lastnosti, išče gumbe za odpiranje duri 
ter skrivnosti, tolče dobro načrtovane šefe ... 

Eee? Prosim? Amaterski špil, ki ga je en člo- 


veček počel blizu mamine spalnice, ima vse |: 


to? Kompleksnost, ki je v komercialnih izdel- 


Danielu gre pohvala tudi za oblikovanje šefov. Ne 
bom rekel, da so najboljši vseh časov, gotovo pa so 
pred levjim deležem novih komercialnih iger. 


Res je, da je bojevito igranje impresivnejše od :|. 
nekonfliktnega, saj hekanje ni tako izpiljeno, 
prikritost pa večinoma sestoji iz šibanja mimo. :|: 
cefizljev. Niti nažiganje ni perfektno, saj lji : 
med skokom in počepom ne zna storiti niče- ;: 
sar. In o posebej brihtni umetni pameti ne bi ;: 
mogel pisati v Štokholm. A kljub temu je špil 

intriganten. Tako zaradi prefinjene težavnost : 
ne krivulje kot zavoljo manka snemalnih točk |: 
(kaka nadaljevalna se najde). To je včasih zo- |: 


definitivno nisem videl vsega, kar igra nudi. 


Vrhunska kupčijica 


Bistvena odlika ljija pa morda niti ni našteto, 
temveč zgodba. ZF-pripoved, ki jo spletaš iz 
logov in pogovorov, resda temelji na klišejih, 
kot je spopad med zatirano in gospodarsko 
življenjsko vrsto na hrbtih človeštva. A vendar 
se ji uspe otresti brezzveznosti, saj deluje kot 
metafora za marsikaj žgočega v človeški nara- 
vi, zgodovini in aktualnem dogajanju. V alien- 
skih zrklih uzreš, kako krvoločni, izkorišče- 
valski in bedni znamo biti ljudje. In ko ugledaš 
inteligentno referenco na spor v Gazi, bi Da- 
nielu, ki lji sproti nadgrajuje, kar podal roko. 
Jaz mu jo s tem tekstom, ti pa tako, da zade- 
vo, ki jo brez trohice stroškov najdeš na nat- 
lačenki ali www.remar.se/daniel, namestiš. 
Grafične kurbe? Naj staknejo gonorejo in se 
utekočinijo v jarku, če še niso zbežale. 
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INTERVJU Z DANIELO 


Na rovaš ljija sem si z Danielom Remarjem raz- 
delil drisoppo ter ga ob močnem lagru iz okolice 
Uppsale zaslišal o tej igri, njem samem in toalet- 
nih torbicah. Slike pa ni hotel dati. 


Ojla, Daniel. Prepričan sem, da bi bila razlaga 
procesa ustvarjanja ljija v tvojih lastnih bese- 
dah navse zanimiva. Storiš tako? 

To je dolga zgodba. lji se je rodil julija leta 2004 v 
obliki testnega renderiranja 3D modelov v slogu 
Another Worlda, okrog česar sem izdelal enosta- 
vno ploščadno igro. Vendar je ta hitro postala 
ambiciozen projekt. Na njem sem delal, kadarko- 
li sem imel čas, občasno zelo intenzivno. Naj- 
večja težava je bila motivacija, saj sem zadevo 
večkrat odložil za dlje časa in se počutil, kot da 
nikakor ne napreduje. Tako sem se moral dobe- 
sedno prisiliti nazaj k delu. Na koncu je bilo vse 
tako naporno, da odslej sploh nočem več delati 
tako velikih špilov. Večino časa sem najprej po- 
rabil v programih Blender 3D in Photoshop 5, 
kjer sem izdeloval grafiko. Trajalo je nekaj mese- 
cev, da sem ustvaril temelje, nakar sem sproti 
gradil nivoje in dodajal sovražnike, zgodbo ter 
ostalo vsebino. Dokler nisem začel tvoriti sto- 
penj, je bil moj načrt za igro ohlapen, razen sploš- 
nih vodil in zamisli, ki sem si jih zapisal. V pove- 
zavi s tem, kaj naj bi igra bila in kako naj bi delo- 
vala, imam štirideset tekstovnih datotek. Ampak 
bolj kot sem delal, jasnejši so postajali cilji. 

Ko sem zgodaj leta 2007 dal skupaj zadnji nivo, 
sem se lotil dela na zvočnih učinkih in glasovih. 
Za učinke sem zvečine modificiral obstoječe, ki 
sem jih dobil od prijatelja, pri čemer sem zatrdil, 
da bo igra zastonj. Saj tudi je. Bagatelca: zvok 
plazemskega kanona je iz pesmi Fighters from 
Ninne V2 skupine Machinae Supremacy, le da 
sem ga malo spremenil. Glasove sem posnel v 
studiu na svoji univerzi s pomočjo prijateljev, 
študentov in učiteljev, ki so nastopili kot igralci, 
rezultate pa sem obdelal v programu Goldwave. 
Po tistem sem iz mešanice na roko narejenih slik 
ter photoshopanih podob naredil vmesne se- 
kvence, kar je trajalo tri mesece. Če zdaj gledam 
nazaj, bi rad nekaterim od teh bolj posvetil, saj jih 
je par naravnost grdih. Vendar sem tedaj že re- 
snično izgoreval. V tistih dneh sem dobil tudi 
čuden prazen občutek, vedoč, da bo treba projekt 
zaključiti. Ne prazen v smislu, da nekaj manjka, 
ampak kot bi ti z ramen spolzelo breme, ki si ga 
nosil zelo dolgo in si se z njim naučil živeti. 
Zaključne dele razvoja so tvorili odpravljanje 
hroščev, piljenje uporabnosti in povratnega odzi- 
va ter preizkušanje igranja. Brez slednjega bi bil 
lji ponekod neigralen, saj sem imel na tisti točki 
'razvijalsko slepoto". Takrat, leta 2004, sem imel 
hkrati težave s sprejemanjem kritike, vendar zdaj 
razumem, kako pomemben je bil odziv. Naredil 
sem filmček in zakoličil datum izdaje, toda mi- 
slim, da sem igro iz rok dal prezgodaj. Moral sem 
ignorirati nekatere elemente, ki jih nisem vdelal 
vse do verzije 1.3, ki je sledila tri mesece pozne- 
je. No, zdaj sem nehal z delom na lji, nehal sem 
loščiti eno in isto stvar. 


Zasledil sem velik vpliv iger, kot so Metroid, 
Another World, Cave Story, Halo, Prince of 
Persia in System Shock. Videti je, kot da si 
navdušen igralec, ki je hotel ustvariti odlično 
mešanico teh ali podobnih konceptov. 

Drži. Tako delam svoje igre — določim več zasnov 
in idej, ki so mi všeč drugod, ter jih združim v ne- 
kaj novega. Ker itak ni originalnega skoraj nič v 
medijih, svojih virov ne skrivam. Ključni vplivi na 
lji so bili System Shock 2, Another World in Alien 
3 za SNES. Najprej sem hotel narediti nekaj v 
smeri preživetvene grozljivke, vendar se je igra- 
nje kmalu sprevrglo v akcijo. 


Pripoved je nekam klišejska, vendar vsebuje 
dosti močnih, univerzalnih sporočil. Na kas- 
nejših stopnjah se nisem mogel ogniti naveza- 
vi na trenutno aktualni konflikt v Gazi. So bile 
take asociacije tvoj namen ali si enostavno pi- 
sal, kot si čutil? 

lji se bavi z dosti večnimi temami, vendar pa 
klišeji sami po sebi niso slabi. Nekatere stvari so 
klišejske z namenom, kar me pripelje do nasled- 
njega odgovora. Kar se tiče dogodkov iz realnega 
življenja, jih ljijeva zgodba ne odseva namenoma. 
Če bi hotel narediti igro po dejanskih dogodkih, 
bi uporabil prava imena namesto metafor. ljijeva 
fabula spomni na veliko resničnih sporov zato, 
ker je njen temelj tako enostaven, vojna in netole- 
rantnost pa sta tako razširjeni. Če sem pošten, 
gre bolj za razmišljanje o nasilju v medijih. 


Kaj imaš v toaletni torbici? 

Reči za osebno higieno in dušo vsakega ljijevega 
igralca, ki so ga pokončali stolpiči na koncu Sek- 
torja X. 


Glasba je pomemben del igre. Ne samo zato, 
ker jo odlično odseva, ampak je zapomnljiva 
sama po sebi. Vendar je nisi ustvaril ti ... 

To je še ena dolga zgodba, skušal jo bom skraj- 
šati. Chrisa Geehana sem poznal, odkar sem za- 
čel z delom na lji, in on je poskrbel za poskusna 
soundtracka za dve demo verziji igre. Njegova 
glasba mi je bila všeč in dosti dva se pogovarjala 
o tem, da bi ustvaril vso muziko za lji. Izgotovil je 
nemalo eksperimentalnih komadov in ko je lani 
prišel čas za sestavo in snemanje končnih pesmi, 
sem mu pustil svobodo v okvirjih mojih zahtev. 
Zaupal sem njemu in Danu MeCulloughu, da bo- 
sta udejanjila nekaj odličnih pesmi, kar sta brez 
dvoma storila! Ker jima je zmanjkovalo časa, je 
komad za končnega šefa napisal Tom Mauritzon. 
Komad Hero 3D je izvedenka istoimenske pesmi 
benda Machinae Supremacy, zaključni štikel pa 
je že obstajal v obliki coverja komada Further 
skupine LifeForce. 


Je lji med skakanjem namenoma tako nebog- 
ljena? 

Gotovo. Če bi lahko heroina streljala med skaka- 
njem ali čepenjem oziroma merila diagonalno, bi 
bila to drugačne vrste igra. Obstoječi sistem je 
moč precej izkoriščati, a zdelo se mi je, da bi bilo 
nažiganje v polnem krogu v slogu Soldata za to 
vrsto špila na dolgi rok precej dolgočasno. 


Si se zavestno odločil, da ne boš vdelal nobe- 
nih vmesnih točk za snemanje položaja? Vča- 
sih je to zoprno, zlasti na koncu, pred tistim d- 
olgim šefovskim bojem. 

Priznam, da gre za namensko rabo zastarelih di- 
zajnerskih zamisli, ampak v izvirniku sem hotel 
ustvariti igro, ki bi bila bliže Goldeneyu 007 kot 
Doomu. V Goldeneyu na stopnjah ni bilo shranje- 
valnih točk, zato je bilo to, ali boš nivo končal, 
odvisno samo od tvoje spretnosti (kljub temu, da 
je bila igra mestoma zelo nepravična). Na najvišji 
zahtevnosti je bilo to zahtevno in tečno opravilo, 
ampak na koncu si imel občutek, da si resnično 
nekaj dosegel. V Doomu pa si lahko pozicijo sh- 
ranil kadarkoli, s čimer je šel izziv po gobe. Če- 
prav je res, da se igralec sam odloča, ali bo upo- 
rabil snemanje, so poznejše igre, kot je Half-Life, 
ta koncept gnale predaleč na račun instantnih 
smrti in brezdanjih prepadov. Zaradi tega je igra- 
lec kmalu začel obilno uporabljati tipki za guick- 
save in guickload. System Shock 2 prav tako iz- 
gubi dosti vzdušja, ko začneš v njem hitro shra- 
njevati položaj. V teoriji sem se skušal ogniti tem 
problemom. Poleg tega bi bilo shranjevanje sredi 
stopnje v ljiju težavno, saj bi bila funkcija orodja 
Game Maker, s katerim sem špil ustvaril, neupo- 
rabna zaradi združljivosti ter ravnanja s sredstvi. 
Na drugi strani sem naredil napako glede tega, 
da igralcu nisem omogočil shranitve položaja 
pred šefom, čeprav imaš pri teh neskončno živ- 
ljenj in so vdelani še nasveti, kako jih poraziti. Ni- 
sem predvidel, da bo poraz zaključnega šefa tra- 
jal tako dolgo, potem pa je bilo že dosti teže spre- 
menjati gradnike. Če bi kdaj naredil lji 1.4, bi go- 
tovo vnesel možnost shranitve pozicije pred še- 
fom, skupaj z opravičilom igralcu v priročniku ... 
Sem pa se iz napak nečesa naučil. Snemanje bov. : 
moji naslednji igri delovalo dosti bolje, lik se bo :| — 
premikal hitro in špil bo manj neusmiljen. Samo  : 5 
zato, ker je igra polna izziva, je izničenje pol ure 
napredka ne naredi zabavne. Oziroma gre za svo- 
jevrstno zabavo za svojevrstnega igralca. 


Te je kak založnik povabil v službo, po mož- 
nosti h kakemu velikemu projektu, glede na to, 
da je lji postal ljubljenček skupnosti, ki se zbi- 
ra okrog neodvisnic, in da je iz njega razvidna 
tvoja velika nadarjenost glede tempa, igralne 
mehanike ter podobnega? Drugače rečeno, ti 
je lji prinesel bogastvo in Jessico Albo v rado- 
dajnem obdobju? 

Dobil sem sporočila od Ubisofta in skupin, ki se 
ukvarjajo z razvojem iger ter modi, vendar me nič 
od tega ni zanimalo. Na nepričakovano internet- 
no slavo sem se pa navadil. Je sicer relativno 
majhna, a dosti večja od česarkoli, na kar sem bil 
navajen. Od izida sem prejel mnogo e-pošte. Od- 
govorim vsakomur, vendar to dostikrat traja, ko 
kdo postavi bolj zapletena vprašanja. V vsakem 
primeru sem vesel, da je ljudem lji všeč. Roko na 
srce sem pričakoval bolj negativen ali 'mnjeh' 
odnos. Še ena bagatelca: v slogu sobe Chrisa 
Houlihana v Zeldi: A Link to the Past sem v lji 1.3 
skril prostor z bizarnimi navedki o tem in mojih : 
drugih špilih, da bi se zahvalil svoji skupnosti — : 
ter tistim, ki ljija ne marajo. : 
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serijo uvidov v japonsko neodvisno igro- 
klepstvo nadaljuje —  ——— .Ta v neobi- 
čajnem poklanu igri garažne produkcije 
pretepa puhaste kunce in morske deklice 
na suhem. Z nakupovalnim vozičkom. 


me Ragnarok Online običajnemu slovenskemu 
igričarju ne pove dosti. Takega bržda ne gane, 
da gre za eno popularnejših korejskih spletnih 
masovnic, ki je zasvojila nebroj Azijcev in povrg- 
la animejsko serijo ter nadaljevanje. Pameten 
dečko, saj igra ni nič izjemnega in je bolj kot ne še en 
grinderski razlog, da se poleniš pred zaslonom. A kot 
vsaki spletnici ji ne manjka ljubiteljev, ki polnijo in- 
ternet s številnimi izkazi naklonjenosti, kakršni so 
straniščni fanfici, anatomsko dvomljive slikarije ... In 
dodelane hodi-v-desno pretepačine. 
Kako? Hja, japonski garažni razvijalci svojo pripad- 
nost jemljejo resno, saj je French Bread, izkušen 
krožek takih avtorjev, ki ima pod pasom številne pre- 
tepačine, spletni drogi v poklon dejansko spisal ločen 
špil. Ragnarok Battle Offline je resno zastavljena kot 
ljubeča beat'em-upska parodija v prismuknjenem 
okolju animejskega Ragnaroka. Izdelek je temeljnega 
založnika nalinijskega malika tako navdušil, da je igro 


O RBO so avtorji po izidu razširili še s tremi mini dodatki, ki sku- 
paj prinesejo skoraj še enkrat toliko stopenj in nekoliko dvignejo 


težavnost. Simpatična skrb za izdelek. 


O Med stopnjami lahko za prislužene izkušnje lik 
nadgrajuješ v standardnih atributih iz frpik, ki po- 
menijo vzdržljivejši, hitrejši, močnejši lik. Obenem 
s tem odklepaš borilne poteze in daljšaš dovoljene 
kombinacije. Toda razvoj je (pre)dolg. Fej, grind! 


posvojil in jo založil še zunaj Japons- 
ke. V mejah rižogojnega trga, kajpak. 


Pocukrane pesti 


RBO je dvorazsežna pretepalka po re- 
gelcih, ki so jih zakoličili Double Dra- 
gon, Golden Axe in Target Renegade. 
Korakamo po ravnini v desno, mlati- 
mo skupine capinov in vsake toliko 
naletimo na šefa. A vse ni tako samo- 
umevno. Od večine Podalpju znanih 
klasik žanra se RBO loči po napred- 
nejšem borilnem sistemu, ki pozna ši- 
bek in močan udarec, blok ter poklicu 
lastno akcijo. K globini prispevajo še 
kopica posebnih napadov, žongliranje 
s sovražniki v zraku, vezanje kombi- 
nacij in povečevanje moči po zaslogu 
neprekinjenega klofanja. Podrobna 
2D grafika je izrisana na roko ter je 


barvita in razgibana, pošastini in osebje so po vrsti 
otroško animejski ter lepo animirani, specialke slabo- 
ritne in spektakularne. Za doujinsko delo je podoba 
več kot impresivna. Dogajanje spremlja hecna, živah- 
na glasba več žanrov, ki se niti ne ponavlja pretirano. 
Škoda, da tega ni moč stalno trditi za mlatenje. Igra 
sicer nudi prostor za znalski raztur, vendar znajo biti 
napadalni vzorci običajnih nasprotnikov enolični in 
obrtniško nenavdihnjeni. Nekaj odsekov je glede tega 
celo naravnost mizernih. Poleg tega navadneži hitro 
prenehajo biti grožnja. Šefi so pogosti in številni so 
domiselni, a se vedejo zelo predvidljivo in ubrano na 
isto vižo. Tempo je tako soliden z občasnimi spotiki, 
ne vrhunski kot recimo v Noitu Love 2. Težavnosti 
naposled kar manjka in izziv leži v hitrostnem obrača- 
nju ter v dodatnem modusu arena, ki nudi kup loče- 
nih izzivov z več šefi hkrati. 


O Beštiarij korejskega Ragnaroka je širok in pisan, 
saj je sprijena domišljija avtorjev pootročila nekaj 
deset vrst živali, mitoloških bitij in fantazijske za- 
lege. Resda se kreature bolj ločijo po podobi kot po 
pristopih, a vendarle zagotavljajo raznoliko igranje. 


Nemrežna množičnost 


Osrednji privlačnosti RBO sta množica likov in sode- 
lovalni način. Izbiramo med osebami sedmih pokli- 
cev, ki se delijo še na dece in babe. Razlike med sled- 
njimi so v finesah, vsaka profesija pa zahteva samos- 
voj pristop. Na izbiro so vzdržljiv mečevalec, krhka, a 
močna čarodej in lokostrelec, hiperaktivni tat, pod- 
porni svečenik, odbiti počasen trgovec ter novinec, ki 
hlini smrti. Začimba je frpjski razvoj borca, kjer mu iz- 
boljšuješ lastnosti in plezaš po razvojnem drevesu. Žal 
je to dokaj osnovno in ne ponudi zares različnih likov, 
le majhne variacije na temo. No, možnosti vseeno ni 
malo in njih iskanje je srce dolgoročne izkušnje. 
Najbolj špil zablesti v sodelovalnem igranju. Ta je na- 
menjen do trem igralcem izključno za enim PCjem ter 
odpira vrata pisanemu kombiniranju poklicev. Že ob 
igranju z enim znalcem ob boku akcija pridobi na 
privlačnosti, saj zahteva usklajeno napadanje in omo- 
goča kreativno podajanje nasprotnikov. V troje je pa 
sploh žurka. Igra omogoča poljubno nastavitev nad- 
zora na tipkovnici in ploščkih ali palicah. Priporočen 
je priklop vsaj dveh. 

Ker računalniki stradajo tovrstnih iger - kako zelo si 
želimo Castle Crashers! -, je preizkus vsekakor pripo- 
ročen sleherniku, ki zdaj špiči ušesa. Težava pa je v 
legalni dobodljivosti pri nas. Ragnarok Battle Online v 
angleščini uradno nikoli ni izšel izven Filipinov, zato 
posvečene ljubiteljske pagine igro že leta komuni- 
stično širijo tostran Urala, skupaj z garažno zaplato, ki 
igro, če je nameščen tretji dodatek, prestavi v angleš- 
čino. Podrobnejša navodila najdete v skupnosti na 
www.ragnarokbattle.com, kjer je tudi približek an- 
gleškemu priročniku v obliki foruma. 
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€: 

. 
Logitech 
Laserska miška 


PCre.) 


Logitech V150 ža F 

Kompaktna žična laserska miška. Ergonomska €- PC igre 

oblika. Primerna za notesnike in osebne kje, - Mirrors Edge 
Logitech - Saints Row 2 


računalnike. Navpično in vodoravno premikanje. 

USB sprejemnik. Ob hkratnem nakupu laserske Tipkovnica 
miške V150 in tipkovnice Wave, vam podarimo Logitech Wave 
spletno kamero OuickCam E2500. 4 Revolucionarna oblika tipkovnice za izredno lagodno 


tipkanje, saj dlani počivajo na mehkem počivališču. 
24, € 
tu 


- Lord of the Rings: Conguest 


45,?? € 


cena za kai 


Kanal za audio kable na spodnji strani tipkovnice. 
Multimedijski gumbi, Ob hkratnem nakupu laserske 
miške V150 in tipkovnice Wave, vam podarimo 


spletno kamero OuickCam E2500. ,% 
99 č 
49, € 


» 
€: 
x. 
Logitech 
Igralni volan 
Logitech Formula Force EX 
PHILIPS Volan za računalnik z močnim in natančnim 
Multimedijski povratnim odzivom, 2 pedali za pospeševanje 
2.0 zvočniki in zaviranje, 12 tipk za pomožne funkcije, ki se 
jih da poljubno nastaviti, D-Pad, USB priklop in 


k ooo Philips SPA1210 
" ilips - 
Canyon CNA-KEYBEU Multimedijski 2.0 sistem zvočnikov, ki vam gori podla, 


Odlična, standardna žična tipkovnica. l ai ; 

3 dodatni gumbi za boljše gospodarjenje bo prinesel izjemen zvok. Moč: 2x 0,5W RMS. 99 

z energijo. USB priklop. Odličen design. Priklopite jih na vaš MP3, 6 9, € 
računalnik, TV, CD, DVD predvajalnik. 


ei 


CANYON 


Računalnik 

PCplus Thor2 

Procesor Intel Core2 Ouad 08200 2,33 GHz, pomnilnik 4 GB DDR2, 
trdi disk 1 TB sata2, LabelFlash DL DVD-tRW zapisovalnik, gr. kartica 
ATI HD4850 512 MB GDDR3. LAN, 4x USB 2.0, vgrajen čitalec kartic. 
Garancija 2 leti. 


699," € 


MINI VEDEŽ 


e, packi, ne bo govora o tistem, na kar 

ste pomislili. No, morda pa le. Medtem 

ko se eno vprašanje dotika hladnega ag- 

regatnega stanja, je drugo bolj namenje- 

no razjasnitvi toplih medčloveških odno- 
sov. Ali morda veselih? Vsekakor so medčloveški in 
jih je treba spoštovati take, kot so. Nenazadnje, 
kdor je pameten, bo vedel, da veljajo tudi za tiste, ki 
smo sicer drugačni. 


Kako delajo umetni sneg? 

Starejši še pomnimo, ko so pred desetletji po vrsti od- 
padale tekme svetovnega pokala v alpskem smu- 
čanju, ker na prizoriščih ni bilo snega. Nekateri so 
tekmovanja hoteli speljati za vsako ceno in so sneg 
dovažali kar s hribov s tovornjaki. Tako so dolgo po- 
čeli v Planici za tekme na velikanki. Nato pa so se bolj 
premožni prireditelji (beri: avstrijski centri) v osemde- 
setih jeli opremljati s čudnimi napravami, s katerimi 
so mogli tekmovalno progo umetno zasnežiti. 


O ventilatorski snežni topovi so priljubljeni zaradi 
vešje mobilnosti, saj za delovanje potrebujejo le vo- 
do in elektriko. Zal pa smuka po umetnem snegu ni 
tako uživantska kot po naravni beli odeji. 


Snežni topovi so takrat veljali za čudo tehnike in kar 
težko je verjeti, da so prvega napravili že leta 1950. 
Če pomislite, kako sneg nastaja v naravi, potem vam 
ni težko dojeti principa, po katerem snežni top deluje. 
Vse, kar potrebujemo, sta dovolj nizka temperatura 
ozračja in par šob, s katerimi vodo razpršimo v zelo 
drobne kapljice, ki jih z zrakom razpihamo ter dodat- 
no ohladimo, da zmrznejo. A tu nastane cel hudič, saj 
je treba razmerje pri mešanju zraka in vode natančno 
prilagoditi temperaturi zraka in vlažnosti, drugače z 
lepim snegom ni nič. Že tako je umetni sneg v pri- 
merjavi z naravnim dosti bolj kompakten, pravzaprav 
celo trd, nepravilno razmerje zraka in vode pa ga na- 
pravi bodisi preveč mokrega, da ob teptanju polede- 
ni, ali presuhega, kakršen za smuko ni primeren. Za- 
to so si upravljalci topov (vsaj tisti, ki ne prisegajo na 


OGuattro piše o topovih, ki brizgajo belo snov, 
ki je marsikomu v užitek, radost in veselje. 


elektronske napravice) izmislili enostaven test: na pot 
snežnemu curku nastavijo rokav. Če se sneg prime 
na bundo, je premoker, če se odbije, je presuh. 
Snežnih topov poznamo več vrst, a v grobem jih deli- 
mo na tlačne in ventilatorske. Tlačni so podobni vod- 
nim kanonom, ki jih uporabljajo gasilci in policaji za 
razganjanje množic. Tem dovajamo po ceveh tako 
vodo kot stisnjen zrak in s tem natančno reguliramo 
mešalno razmerje. Ker so ti dragi, da o ceni in vzdrže- 
vanju dvojne napeljave sploh ne govorimo, pa veliko 
smučišč, predvsem manjših, raje uporablja ventila- 
torske topove. Te prepoznamo po večjem premeru in 
vencu šob ob ustju. Na zadnjem koncu imajo vetrni- 
co, ki skozi top vpihuje zrak. Snega sicer ne izdeluje- 
jo tako hitro kot tlačni, so pa mnogo bolj priročni. 

In poraba vode? Iz kubičnega metra vode tipično na- 
redimo 2,5 kubika snega, torej bi za pokritje hektar 
velikega smučišča s petindvajsetimi centimetri snega 
porabili nekako milijon litrov oziroma slabo polovico 
olimpijskega bazena vode. 

Če ste doma na kmetih, lahko poskusite napraviti 
umetni sneg kar sami. Potrebujete pršilnik - navadna 
traktorska škropilnica ne velja, ker nima ventilatorja. 
V rezervoar nalijte vodo, na venec namestite čim 
manjše okrogle šobe in v primerno mrzlem vremenu 
zadevo poženite. En tank bi moral zadoščati ravno za 
kubični meter snega, dočim ga boste hmeljarji z veli- 
kimi pršilniki naenkrat napravili tudi do pet kubikov. 
Kaj bo naredil fotr z vami, ko bo počila črpalka, ker 
boste pozabili iz nje iztočiti vodo, pa ni več moj pro- 
blem in za to ne prevzemam nobene odgovornosti. Če 
dobro pomislim, tega raje ne počnite. 


Je pri ped ... homoseksualcih vedno en lokomo- 
tiva in drugi vagonček? 

Sabljaški fantje so na nas nekoč izlili svoj gnev. Mor- 
da tudi, ker menijo, da jih ne razumemo. Vprašanje se 
res sliši neumno, a odgovor je na mestu. 

Kot verjetno veste, se spolnost odvija predvsem v 
naših glavah. To velja tako za heteroseksualne kot 
homoseksualne pare. Dinamika takega odnosa je po- 
vsem odvisna od osebnosti, ki sta združeni v partner- 
skem odnosu. Ponavadi je tako, da je ena oseba v od- 
nosu dominantna in aktivna, medtem ko je druga po- 
drejena oziroma pasivna. V klasični navezi moškega 
in ženske navadno prevladuje lastnik bingeljna, ako- 
prav se dandanes vse bolj dogaja, da pobudo prevze- 
majo ženske. (Tak dec si ponavadi prisluži vzdevek 
'copata' in je predmet posmeha vseh drugih pravih 
moških, ki to, da so copate, dobro skrivajo). Pri ho- 
moseksualnih parih situacija ni nič drugačna. Domi- 


nantni partner običajno prevzema pobudo in narekuje 
odnose, tudi to, kako se bosta klinčkala v postelji. Po- 
drejeni svojo vlogo radostno sprejema. Kadar pa gre 
za zvezo med enakovrednima partnerjema, neizogi- 
bno prihaja do sporov. Od obeh je potem odvisno, 
kako jih znata razrešiti in kakšne kompromise sprej- 
meta, da zvezo ohranita. Tudi zato so tovrstne bolj 
redke. 


O liii, kako prikupno. Kdo je čuhapuha in kdo kur- 
jač? Levi stopa bolj narazen, se vam ne zdi? Fanta 
drugače prisegata na položaj lotosovega cveta, 
dvojno vijačnico in rakovico. Bob najraje posluša 
disko, Ben pa je alergičen na usnje. 


No, tudi pri podrejenih zvezah se dajanje in sprejema- 
nje izmenjuje, razen v primerih, ko eden od partnerjev 
aktivno igra žensko vlogo, torej ga privlačijo Pravi 
moški. Tak se ne bo zadovoljil z vsakim pedrom, am- 
pak dejansko išče delno ali celo povsem heterosek- 
sualno osebo, ki bi jo potem mogel omrežiti s svojimi 
'ženskimi' čari. Zategadelj bo vselej tejker, nikoli gi- 
ver. Ravno zaradi slednjih so geji (in lezbijke, ko smo 
že pri tem) na slabem glasu, saj ima večina strejtov 
negativne izkušnje ravno z njihovim vsiljivim ponuja- 
njem, nakar projicirajo to podobo na vso homoten- 
denčno populacijo. 
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ad masovnimi mediji, kot so televizija, 
radio in dnevno časopisje, se ponavadi 
usajam, ko priobčijo kako veleneumnost 
o igrah. Kar načeloma pomeni, da bi 
moral biti redno penast, le da ni vredno 
prostora in živcev, da bi ob vsaki cvetki planil v luft. 
Slišalo se bo čudno, toda po mojem mnenju, teme- 
lječem na dokaj rednem spremljanju triglavskih 
splošnih medijev, špile še najbolj razumniško ter iz- 
obraženo pokrivajo kratki opisi v Dnevniku, Resnič- 
na resničnost in versko usmerjeni tednik Družina. 
Pri slednji na ustreznih paginah očitno dela mladi 
val, ki so mu stvari kolikor-toliko jasne. Ponovimo: 
igrarski domet slovenskega masovnomedijskega 
prostora v mnogočem določa katoliški cajtung. Bi- 
zarnost, kakršne ne bi sproduciral niti Andy Warhol, 
ki bi snifal koko iz zadetih gejš. 
S tega stališča je morda dobro, da se področja običaj- 
ni novinarji in uredniki lotevajo čim manj, saj tipično 
objavljajo take šlamastike, da bi bilo opice iz Monkey 
Islanda sram. Vseeno pa me celo ob vsem mojem pe- 
simizmu nenehno preseneča, kako zanikrno so igre 
zastopane v vsakdanjih slovenskih medijih. Področje, 
ki v ZDA obrača več denarja kot tamkajšnja muzika 
oziroma kino produkcija, je v Kokoški v tem pogledu 
domala mrtvo, kar dobro ilustrira, v kakšni mlakuži 
živimo. Ne le to, celo nazadujemo! Nočem demolirati 
TV Slovenija, kot je danes moderno, saj mi je njen 
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program izven zabavnih oddaj zadnje čase všečen, 
posebej dokumentarci in informativne oddaje. Če 
odštejem debilane tipa Na zdravje, ki jih seveda gleda 
največ ljudi, ima nacionalkin program v splošnem 
hvalevredno lastnost, da ni neumen. Za razliko od 
levjega deleža onega na komercialkah, ki se zapikuje 
v najnižji mogoč imenovalec in fura neprebavljive rie- 
liti šove, poceni holivudske filme ter cele popoldneve 
grozljivih, GROZLJIVIH meksikajnaric. A TVS moram 
vseeno pokarati, saj je ukinila Resnično resničnost, 
ker je bila oddaja bojda predraga. Okej, za pošteno 
obravnavo iger v RR nikdar ni bilo manevrskega pro- 
stora, zato se je ubogi Guattro tam bojeval z mlini na 
veter. Tako s strani vodij ("Koga sploh zanimajo te 
igrice?!) kot tehnologije, kajti speljati signal iz kom- 
ponentnega ali bognedaj HDMI-kabla z moderne kon- 
zole v silne mašine na Kolodvorski je znanstvena fan- 
tastika. A vsaj nekaj približno na nivoju je bilo. Zdaj je 
najboljše, kar naša evropska država premore v smislu 
televizijskega pokrivanja digitalne zabave, oddaja Di- 
gitron (www.digitron.si/video/index.htmi), ki jo suče- 
ta TV Pika in TV Maribor. Ustvarite si mnenje sami. 
Celo še bolj kot našteto pa me moti dejstvo, da se 
masovni mediji za špile zmenijo le, ko si od tega obe- 
tajo gledanost, branost ali poslušanost na račun ak- 
tualnosti ali razvpitosti. Ko je lani spomladi izšel 
Grand Theft Auto 4, se je o njem spravil modrovat 
vsak novinarček, čeprav je edina igra, ki jo je videl od 
blizu, monopoli. Rezultati so 
bili temu primerni, kot smo 
videli iz članka v Jani. Še več: 
četudi ima avtor dosti pojma 
o igrah, kot se je zgodilo, ko 
me je naš pisec iz ranih dni in 
zame eden najboljših sloven- 
skih novinarjev Jure Aleksič 
intervjujal za Mladino, mu o 
njih ne dovolijo pisati, če se 
zaradi njih ravnokar ne stre- 
ljajo po vrtcih. Ko je bil aktua- 
len GTA, da, drugače ne. Po- 
dobno sem bil pred časom, 
ko je vladala silna fama okrog 
Second Lifa, urno klican na 
radio in časnik. Potem pa te- 
ma. V Mladini, na radiu, po 
televiziji - nikogar od njih ne 
zanima nič več s tega po- 
dročja. 

Stop bi lahko že zdavnaj obja- 
vil članek o Rock Bandu, Le- 
pa 6 zdrava o Wii Fitu, Play- 
boy o najbolj pravomoških ig- 
rah (Gears of War, Ninja Gai- 
den ...), National Geographic 
o Far Cry, Življenje in tehnika 
o vesoljskih simulacijah, Ek- 
ran o FMVju, kaka umetniška 
revija o Shadow of the Colos- 
sus ali Okamiju, Maxim o La- 
rah, Kobra o Virtua Fighterju. 
(Ja, tile s Kobre so res dile- 
tanti najhujše sorte. :)) Toda 
vse, kar se zgodi, so butasti, 
prvožogni prispevki o tem, da 
so igrice nevarne za mladino, 
ko nekje nekaj poči v zvezi z 
njimi. Eh ja. Saj je lepa ta 
naša dežela in ljudje v njej so 
prijazni. Kar se iger tiče, smo 
pa tristo let za dihurji. 
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Uradna lestvica revije JOKER 
ALPRESS d.o.o., Dunajska 5, 
1884 Ljubljana, MUH,JOKER.S1 
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I6RA: 


OZENA: 
Bi. NSKLD OF MARCRAFT — 666 
02. SRAM) TKEFT AUTO 4 
93. CALL OF DUTY 5 
4. RED ALERT 3 
05. PRO EVO SOčCER 2969 
86. FALLOUT 3 
£7, NFS UNDERCOVER 
08. THE SIMS 2 
69. CRYSIS MARHERI 


io. nunLI OF odu 


- DIABLO 3, DRAGON AGE 
STARČRAFT 2, NAFIA I1 


- Jure Juo iz Nove Gorice 
(igra ena za PC) 

" David Svetec iz Kopra 
(igra ena za PS2) 


Včasih na deželi: 
mularija lička. 

Danes na deželi: 

mularija ličkinga. 


NAJBOLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA MESECA: 


Bi. GRAND THEFT AUTO 4 (PO) 
O2. 6T5 PROLOGUE (PS3) 

1, COD: MOBI AT MAR (PC) 
6d. KRATH OF LIČH KINS (PC) 
65. CONOJEST cPC). 

64. NFS: PROSTREET PC) 
67. NFS UNDERCOVER (PS3) 
dB. FIFA 69 (PS2) 

89: ALARM FOR COBRA 14 (BC) 
10. THE SINS 2 DELUXE <PO) 


Sponzor naj prodajanih: 


B16 BANG 


IGROVJE — — 


PCji so spet dobili kupek predelav s konzol in Snetiju se zdi najbolje, da mnenje o 
njih zaobjame v skupni članek. Bo manj ponavljanja in več prostora za nage babe. 


akale zdruznjena oblika opisov iger, ki 
smo jih popred že obdelali, v krovnem 
članku je gospodarna s stranmi in jako 
smiselna, če pride več takih primerkov 
naenkrat. Dostikrat mi sicer uspe čez ne- 
kaj mesecev spisati krepko drugačen opis ene in iste 
igre, a industrija se je tako razširila, da v tem včasih 
ne vidim smisla, saj aktualnosti in zanimivosti na 
obdelavo čakajo v vrsti kot Zmajčice, ko pride na 
tekmo Raveer. 
Skratka, po stari navadi so založniki nekaj špilov izda- 
li najprej za sobne igralnike in šele nato za osebna 
računala. Včasih take opremijo z novostmi, včasih ne; 
mestoma so dopolnjeni z novimi elementi, drugič ni 
tako. Kako je z novim naborom konverzij? Poglejmo. 


€ Dobra lastnost vseh teh iger je, da so v verziji za 
PC cenejše od konzolastičnih izvirnikov. Na spletu 
sta SR2 in ME po 42 evrov, Burnout 37. Je pa res, 
da so se konzolne inačice medtem pocenile. 


Saints Row 2 


(Opis za playstation 3 in xbox 360: Joker 184, 85) 
THOjev konkurent GTAJu je in ni njegov klon. Je zato, 
ker gre ravno tako za tretjeosebno kriminalščino, v 
kateri se z lumparijami trudiš prevzeti nadzor nad od- 
prtim sodobnim ameriškim velemestom. Ni pa, ker 
zavija v drugačno smer od resnejše štirice. Furanje z 
avtom ne bi moglo biti bolj enostavno, takisto ne stre- 
ljanje in tepežkanje, ki ju tvorita že kar malo guakovs- 
ka beganje in klikotanje. Oboje je temeljnega pomena 
za nelinearno opravljanje kakih petdesetih misij v treh 
glavnih sklopih, ki se tičejo tvoje in treh konkurenčnih 
tolp in robocopovske megakorporacije, ki obvladuje 
mesto Stilwater. Tako se pojaš širom metropole, kra- 
deš avte, gaziš pešce, luknjaš policiste, sluhaš radij- 
ske postaje in spremljaš preprosto štorijo, ki pa ni 
brez družbenokritične soli. V primerjavi z GTAJI, zlasti 
s štirico, je vse skupaj nekam otročje in hecno. 

A ravno to je glavni adut Saints Rowa 2. Namesto kri- 
minalne sage z globokimi podtoni, naprednim voznim 


modelom in sistemom skriva- 
nja po zaklonih med strelja- 
njem iz Gears of War je to 
brzinska čefurska arkada, ki 
stavi na zabavnost, nezakom- 
pliciranost in dodajanje tiste- 
ga, na kar je Rockstar pozabil. 
Misije so kratke in imajo vme- 
sne nadzorne točke, ki so za 
avtorje GTAja še vedno višja 
umetnost ... zdravje se ti sa- 
modejno obnavlja ... svoj lik 
moreš ustvariti po lastnih že- 
ljah (pazite, prihaja bradata 
stokilska črnka, ki ščije kot 
mornar!) ... humor je do konca 
neokusen ... tempo pa blisko- 
vit. Dalje v špilu počneš reči, 
ki so preveč sporne celo za 
GTA, recimo vse mesto preš- 
kropiš z vsebino kanalizacije 
(ej, shit happens!), se furaš s 
plamenečim ATvVjem, za kate- 
rim ostaja avenija eksplozij, 
braniš zvezde z ironičnim pobi- 
janjem oboževalcev, se fizikal- 
no zabeljeno mečeš v promet, 
da bi prigoljufal zavarovalniški 
denar, in kot policist v TV-šo- 
vu širom mesta miriš izgrede. 
Kar pomeni, da pokolješ geje 
in pacifiste. Saints Row 2 se bo 
priljubil tudi onim, ki jim godi- 
jo postranskosti, saj je teh res 
veliko in so luštne, denimo 
razbijanje z avtomobili v areni 
v slogu Destruction Derbyja, 
kupovanje nepremičnin širom 
mesta, garaže za štirikolesnike 
in opremljanje stanovanj v čim 
bolj fukiš stilu. Z drogom za 
slačipunco vred. Neobvezne 
dejavnosti obenem nadgraju- 
jejo tvoje sposobnosti, tako da 
imaš zanje motivacijo, in odz- 
vanjajo v glavnem kvestu, ki 
traja nekje dvanajst ur. Nakar 
so tu mini igra s pobijanjem 
zombijev, internetno ali lokal- 
nomrežno arkadno-pobijalsko 
večigralstvo v treh modusih in 
spletni ali LAN-sodelovalni na- 
čin za opravljanje glavnega 
kvesta, v katerem imajo nas- 
protniki več energije. 


OB POTOKU NIZDOL 


€ Furanje spremlja kul muzika s poudarkom na gangsta rapu. Starejšim 
bo prijala postaja The Mix, kjer so A-ha, Europe in Tears for Fears. 


€ igro lahko kupiš tudi na Steamu za oderuških 50 evrov. Steam je hkrati 
zaganjalo škatelne inačice, ki ga igra uporablja za potrditev, da nisi 
Crnobradec, in za zaplate. Za večigralstvo pa skrbi Gamespy. 


CO Narediti velepizdarijo je enostavno. Malo streljaš in začno uletavati 
policisti, ki jih kokaš enega za drugim. Kmalu so tu ekstra modri angeli, 
reševalci, specialci in helikopterji. A smrt je le vprašanje izgube nekaj $. 
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Igra je sama po sebi nenavadno kul, saj uspe neum- 
nost pretvoriti v svojo odliko, in ji ne manjka ne dolži- 
ne, ne vsebine. Toda pretvorba za računalnik je ples- 
niva. Saj bi se pritoževal nad mankom vsakršnih no- 
vosti v primerjavi s konzolo, ampak mi je sapo vzela 
nekakovost konverzije. Naglavni greh je neupravičena 
strojna zahtevnost, saj o nizkem številu sličic na se- 
kundo in zatikanju jamrajo celo lastniki dokaj močnih 
sistemov, ki GTA4 poganjajo normalno. Moja mašina, 
ki sodi med slednje, je doživljala stalne nenadne pad- 
ce fpsjev oziroma daljša zatikanja, ker za Saints Row 2 
štirijedrnik in 768 MB grafičnega rama na 8800 GTX 
ni dovolj. Toda če Grand Theft Auto v tem pogledu ni 
biser, a strošek hardvera tehnološko upraviči, SR2 ce- 
lo z vsemi vklopljenimi bonbončki, kot sta 16x glaje- 
nje robov in motion blur, občutno zaostaja za Rock- 
starjevim konkurentom. Na konzoli se glede tega ni- 
sem preveč pritoževal, saj je bil framerate. Na peceju 
pa je to zamera, saj za opazno slabšo podobo in dosti 
manj napredno fiziko kot v GTA4 potrebuješ vsaj ena- 
ko močan pece. 

Da ne govorim o drugih tehničnih šlamparijah, kot so 
odsotnost nekaterih širokozaslonskih ločljivosti, debil- 
ne tipke za premikanje po menijih (shift in ctrl???), 
prevelika občutljivost miške, preklopi v mono zvok, ki 
je privzeto nastavljen na 50 % glasnosti, in bizarnosti v 
slogu sesuvanj, če reč zaženeš z dvoklikom namesto 
skozi menijsko postavko Launch Game v Steamu. Za- 
plata? Je bila, nekaj popravila, nekaj ne. Vsekakor bi 
Saints Row 2 raje igral na PS3 ali xbox 360, na PCju 
pa čez nekaj časa, ko pade cena in (upam) pridejo 
novi popravki ter z ultra hudo mašino. PC-OCENA: 


Mirror's Edge 


(Opis za xbox 360 in playstation 3: Joker 185, 80) 
Nenavadno je, ko v kaki igri doživiš občutek prega- 
njanosti - ko ti ne preostane drugega kot bežati, sicer 
umreš kot odojek. V špilih smo pač običajno junaki, ki 
imajo zaradi svojih sposobnosti, orožja ali božanske 
zapuščine moč, da svetu vsilijo svoj prav. Mirror's Ed- 
ge pa se temu nalašč upre. 

V njem igramo kot mlada Faith, ki po na videz ideal- 
nem mestu v bližnji prihodnosti kot kurirka prenaša 
občutljiva sporočila. Hec je v tem, da se je večina 
občanov na račun varnosti odrekla svobodi, tisti, ki se 
s tem ne strinjajo, pa so označeni za odpadnike in se 
morajo sporazumevati s pomočjo kurirjev. Ti partizani 
so najhitrejšo in relativno najbolj varno pot od javke 
do javke našli visoko nad tlemi, kjer se pred policisti 
in specialci parkourjevsko vihtijo med strehami, drsijo 
pod cevmi, premagujejo ploščadne zapreke ter ob- 
časno koga sunejo na gobec. Tako postaneš ena od 
njih - mladenka, ki se zaplete v morilsko spletko in si 
na grbo nakoplje vse varuhe reda v mestu, pa še koga 
povrhu. 

Ker Vera ni GI Jane, večino igre preživi na begu. In to 
kakšnem! Za izredno vzdušje sta zaslužna predvsem 
dva faktorja: malodane stalen adrenalin, ker ti je 
večinoma kdo za petami ter si redko postavljen v si- 
tuacijo, kjer si ti gospodar, in pogled iz prve osebe. 
Zaradi obojega je napetost taka, da jo lahko režeš z 
nožem. Če se poslužim citata iz konzolnega opisa: 
"Faith pod pritiskom zasledovalcev teče kot preganja- 
na žival, zadihano skoči čez prepad med stavbama, 
pristane z mačjim prevalom, spleza po kontejnerju in 
se potegne na njegovo streho, se odrine na bližnji žleb 
in z njega na palico, kjer zaniha, jo izpusti, da jo iner- 
cija pošlje na streho naslednje stolpnice, teče naprej, 
kot furija brcne v vrata in jih odpre, da tresk kovine 
zbudi še mrliča, šiba po hodniku, s pestjo razbije ste- 
klo, skoči nadstropje niže, se povzpne po zidarskem 
odru ..." Vmes so premori, da si oddahneš, a pravilo- 
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ma ne trajajo dolgo. Vse to ob 
odličnem zvoku in v estetski 
grafiki, polni primarnih barv, 
ki mešajo hladno modrino s 
toplo rdečino, opozarjajočo na 
bistvene točke v okolici. Zara- 
di rdeče obarvanosti jih iz prve 
perspektive toliko laže opaziš. 
Čeprav se prvoosebna zasno- 
va sliši kot katastrofa za na- 
tančen ploščadni nadzor, nič 
ne bi moglo biti dlje od resni- 
ce. Dasiravno praviloma ne vi- 
diš, kje natanko se boš odrinil, 
za to kmalu dobiš občutek. Z 
nekaj vaje nobenih problemov 
ne delata niti tek vzdolž zidu, 
niti odriv od njih, zasuk in op- 
rijem sicer nedosegljive poli- 
ce. Nasploh je atmosfera taka 
tudi zato, ker vidiš Faithine ro- 
ke in noge ter poslušaš njeno 
dihanje in piš vetra ob hitrem 
teku. Pa zavoljo nenavadno 
tople in inteligentne štorije 
Rhianne Pratchett (ja, Terryje- 
ve hčerke), ki stavi na bolj 
ženska čustva in ni brez poli- 
tično-socialnega prispodobne- 
ga komentarja. 

Škoda zato, da je tepežkalno- 
strelsko bojevanje polovičars- 
ko, da dolžina ni ravno bleš- 
čeča, da so šefovski boji ne- 
kam švoh, da nadaljevalne 
točke niso vedno razporejene 
s posluhom ... in da je igra za- 
stavljena tako staromodno, z 
malo svobode pri napredova- 
nju, vztrajanjem pri natančnih 
zaporedjih skokov in pogostim 
umiranjem na kočljivih toč- 
kah, ki zna skrhati ostrino pi- 
čenja dalje. 

No, za več o ustroju igre preči- 
taj konzolni opis, saj vse v 
njem velja za pecejevo inači- 
co. Tako kot pri Saints Row 2 
gre za enak špil kot na PS3 ali 
xboxu 360 - edine razlike so 
priložen CD s soundtrackom, 
malo podrobnejša grafika z 
nekaj več fizikalne podprtosti 
(sesuvajoča se stekla, škatle, 
ki letijo okoli, plastične zave- 
se, ki jih odrineš - kar pa ne 
vpliva na srž igranja) ter lažji 
nadzor z miško. Glodalec v 
primerjavi z joypadom omo- 
goča hitrejše obračanje pogle- 
da in telesa ter urnejše, na- 
tančnejše reagiranje. Zaradi 
tega je ME na računalniku rah- 
lo lažji, ob čemer me čudi, da 
avtorji niso vnaprej odklenili 
najvišje težavnosti, ampak kot 
na drkalici vztrajajo, da igro 
najprej obrneš na easy ali me- 
dium. No, nič hudega, uživan- 
cija je vseeno na nivoju, tako v 
štorijalnem delu kot ločenih 
tekaških izzivih (time trials). 
Tu kot v kaki dirkačini šibaš 


O a mne 
to damovnit rom inrga iko dis zgra Try to lasci on Bm sofi red object balow - 
NM w$ trnak pas tab 


NIMA: 


6 Najbolj sem presenečen nad dejstvom, da je prvoosebno ploščado z 
nejoškato žensko v glavni vlogi založil nihče drug kot EA. Se je upanje! 


6 Daljših bojev z varuhi (skorumpirane) postave ni, saj si ob daljšem mi- 
rovanju ali zapletanju v tepeže po hitrem postopku mrtev. Najbolje je, da 
tipa razorožiš in nokavtiraš domala med tekom. Bi pač bolj treniral aikido! 


60 Uradno ni nobene opcije, da bi preklopil v tretjo osebo, kar bi nekater- 
im nemara sedlo, čeprav bi to spremenilo igranje. No, garažniki so v 
verziji za PC hitro našli to možnost. Guglaj 'ME PC third person". 


B Čeprav igra ni uspešnica, jo kani DICE podpirati z naknadno vsebino. 
Bojda še ta mesec na vse tri sisteme pride 'Pure Time Trial Map Pack'. 
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IGROVJE 


Palm Bay Heigh. 


od štarta do cilja in se trudiš za kar najboljši rezultat, 
ki ga primerjaš z onimi s spleta. Od tam je mogoče 
pobrati celo duhce, malo zoprno je le, da je treba vse 
razen enega poligona odkleniti z igranjem zgodbe. S 
predelavo ni težav, saj je udejanjena zgledno, brez 
hroščev ali strojnih neumnosti. Špil dela dobro in je 
dokaj optimiziran, saj sem imel na nastavitvah high 
redno idealnih šestdeset sličic v sekundi. Nenavadna 
sta edino ozka črna robova zgoraj in spodaj na moni- 
torjih 16 : 10. In to, da v vmesnem času niso vključili 
še kake proge za time trial. 

Če me vprašaš, kje bi bilo Rob ogledala najbolje igra- 
ti, bi ti rekel, da ni bistvenih razlik. Da pa je izkušnja 
kljub temu najbolj prijetna na PCju. PC-OCENA: 


Burnout Paradise: 
The Ultimate Box 


(Opis za PS3 in X360: Joker 175, 76) 

Prihod serije Burnout na PC ni nekaj, kar bi šlo spreje- 
ti z zehljajem. Računalnikom pač primanjkuje arkad- 
nih dirkačin, ki bi krotovičile skrotum z litri čistega 
adrenalina, v žile nabrizganega ob nepopisni hitrosti, 
grafičnem spektaklu in zahtevah po natančnem igra- 
nju. Povrhu ne gre za kako poljsko zmene, ampak za 
cenjeno konzolastično nanizanko hiše Criterion, ki je 
pri EAju nadomestila Need for Speed kot kronska ak- 
cijska šibalnica. Undercover ga recimo nesramno ko- 
pira, čeprav se mu to ne posreči. 

Prvi vtis ob vstopu v svet, ki je bil doslej namenjen sa- 
mo lastnikom drkalic, bi bil stežka boljši, vsaj če si 
pristaš nebrzdanega arkadnega pičenja v tradiciji Ou- 
truna in Screamerja. Zunanjost mesta je natančno 
zmodelirana in se ponaša s številnimi učinki ter vese- 
ljaško pisanostjo, pri čemer je srček napreden in opti- 
miziran, kot se spodobi. Na nastavitvah high in z gla- 
jenimi robovi špil v objemu poštene mašine leti kot 
snet tomahavk brez trohice zatikov ter se kruto po- 
smehuje tako Undercoverjevemu štekanju kot ne- 
zloščenicam tipa Saints Row 2. Ob čemer se ne poza- 
bi pokloniti avtomobilom, ki so njegovo srce. Resda 
noben iz sedemdeseterice ni licenčen, kar pomeni, da 
bo naključna mulčad nad njimi vnaprej zamahovala z 
roko in še naprej kupovala NFS. A čeprav se na boli- 
dih ne svetijo napisi Porsche, Ferrari, Nissan in GM ter 
v njih ni voznikov, to ne pomeni, da so ščišavi. Ne le, 
da so podrobno zmodelirani in se nobel svetijo. Sklad- 
no z razbijanjem se limuzine, super športniki, mišič- 
njaki, japonci, kombiji, tovornjački in še kaj zlagoma 
spreminjajo v ciganske podrtije, s katerih vse visi. 
Najbolj pa se izkažejo v nesrečah, ko v počasnem 
posnetku razpadajo na prafaktorje, da z njih letijo ko- 
lesa in pleh ter vsenaokoli pršijo drobci stekla. Zaleta- 
vanja so tako odlično zrežirana, da se pred njimi skri- 
je marsikak holivudski film in da se po mestu nekaj 
časa razfukavaš samo zaradi njih. 

Za kar imaš vse pogoje. Burnout Paradise je igra, v 
kateri od nič do sto pospešiš v dveh sekundah in ki se 
ne meni za okove resničnosti, temveč stavi na en sam 
adut. Na potnodlansko vodenje motoriziranih puščic 
ob hitrostih, ki so tik na meji človeškega zaznavanja, 
in na živčno poskakovanje na stolu ob tem, ko se ti v 
vidnem polju pojavi nasproti vozeč kamion, ki je v na- 
slednjem delcu sekunde spojen s tvojo armaturno 
ploščo. BAMF!!! Oboje je od nekdaj zaščitni znak seri- 
je, zlasti v legendarnem Burnoutu 3 za PS2 in prvi 
xbox (Joker 134, 90; id na stranki 870), ki je pojem 
izvrstne arkadne dirkalke. In BP z obema elementoma 
ne štedi - s tem, da ju umesti v svobodno metropolo 
Paradiž. Ta je sestavljena iz nebotičniškega centra in 
bolj kmečkega primestja, v njej pa se moreš kadarkoli 
peljati kamorkoli. S svobodnim pojanjem okoli spo- 


znavaš Raj, hkrati pa odkrivaš 
smetišča, kjer menjavaš pre- 
vozna sredstva, bencinske čr- 
palke, ki ti instantno napolnijo 
turbaka, avtomehanične de- 
lavnice, ki ti urno odstranijo 
vso škodo na avtu. 

No, bistveno je to, da na sko- 
neš sprožilnik za dirko. Te so 
petih vrst. Race je običajno 
pičenje od ene do druge desti- 
nacije, kjer moraš prehiteti 
tekmece, kakor veš in znaš. 
Road rage se osredotoča na 
razbijanje konkurentov, ki jih z 
zaletavanjem pehaš s ceste, v 
škarpe in druge avtomobile. V 
marked man moraš doseči cilj 
in pri tem preživeti stalne na- 
pade črnih limuzin. Burning 
route je dirka, nalašč namenje- 
na določenemu avtomobilu, v 
kateri moraš v omejenem ča- 
su priti od točke A do točke B, 
nakar dobiš nagrado, ponava- 
di v obliki spedenane variante 
uporabljene šajtrge. Stunt run 
pa se osredotoča na nabiranje 
točk z vratolomnimi potezami, 
kot so skoki v luft z ramp, drif- 
tanje, vrtenje na mestu in po- 
dobno. Poudariti je treba, da 
imaš pri izbiri poti do cilja v 
dogodkih race, marked man 
in burning route docela prost 
volan. Lahko slediš smeri, ki ti 
jo sproti svetuje igra z osvet- 
ljevanjem kažipotov in priži- 
ganjem utripalk, ali pa jo ube- 
reš po svoje, izkoriščajoč bliž- 
njice. Umetna pamet je itak 
pripeta na elastiko in če ne za- 
močiš prehudo, imaš običajno 
do samega konca možnost, 
da jo prehitiš. Namečkoma 
lahko vsako dirko prekineš ta- 
ko, da se za nekaj sekund us- 
taviš, ali pa jo ponovno zaže- 
neš iz priročnega menija. Te- 
ga prvotni Burnout Paradise ni 
imel, Criterion pa so funkcijo 
vnesli, ker se je občinstvo pri- 
toževalo. Enako so izvirniku z 
zastonjskimi zaplatami sproti 
dodajali motocikle, menjava- 
nje dneva in noči, oblačnost 
ter meglo, kar je zdaj vse v 
The Ultimate Boxu. 

Našteto še ni vse. O, ne. Igra 
je zabavna in takoj dojemljiva, 
ani brez globine. Avtomobilov 
je veliko, vozijo se dokaj ra- 
zlično in sodijo v tri kategorije 
- stunt, speed in aggression, 
ki se ločijo po tem, kako nabi- 
rajo turbo (boost). Prvi ga v 
glavnem dobivajo s kaskader- 
skimi karafekami, drugi z za- 
letavanjem v konkurente in 
tretji s tvegano vožnjo, recimo 
po drugi strani ceste. Avti vrs- 
te speed lahko turbake pove- 


CO Marsikateri pecejaš je na trnih glede vprašanja, kako je BP igrati s tip- 
kami. Odgovor? Brez trohice težav, zelo natančno. Ploščka ne potrebuješ. 


O Ker so dirke miniaturni peskovniki z boti, bi lahko Criterion vdelali tek- 
me po meri, kjer bi sam določil štart in cilj. A si za Ultimate Box niso iz- 
mislili niti ene nove vrste dirke. Prav tako moraš še vedno zmeraj zmagati. 


€ Motocikli so precejšnje razočaranje. Nimajo posebne vozne mehanike, 
njihov izpit je razvlečen, ob nesreči pa voznik čudno izgine iz vidnega pol- 
ja. Vidi se, da so nastali kasneje kot zastonjski dolpoteg za izvirni BP. 


€ Poškodbe so luštne za oko, saj se avto spremeni v odpadni material, 
ne vplivajo pa na vožnjo. Igra je arkada in tega ji res ne gre šteti v slabo. 
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Dočim sta imela Burnout 3 in Revenge kup načrtovanih situacij za 
crashe, je tu le beden pingpong z avti. Denarja seveda nimaš kje porabiti. 


V mestu je 120 oglasnih desk, ki jih razlomiš z vožnjo ali skokom skoz- 
nje, in še skoraj tristo drugih uničljivih objektov. Super za obsedene zbi- 
ratelje, ni pa to znak dobrega dizajna ali dolgoročne zabavnosti. 


Špil pozna tudi večigralsko izmenjavanje v eventih za enim PCjem 
(patty games) in z dodatkom matrox triplehead2go podpira tri monitorje. 


Saints Row 2  Volition/ THO 

velik žur v totalna politična nekorektnost v obil- 
ica postranskih opravil v švoh predelava x bolj 
igrica kot igra 


Mirror's Edge  DICE /Electronic Arts 
pogumno inovativna v izreden občutek preganja- 
nosti v vrhunska estetika v lov na rekorde 
konverzija, kot se spodobi v veliko prostora za 
izboljšave x staromodna zasnova x dokaj kratka 


Burnout Paradise: The Ultimate Box 
Criterion / Electronic Arts 
tehnološko izpiljena 
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zujejo v verige: ko enega iz- 
praznijo do konca brez vmes- 
nih motenj, na podlagi zadosti 
nevarne vožnje dobijo drugega 
in tako naprej, morebiti brez 
konca. Ne gre torej za nekaj 
butastega, kjer daš opeko na 
stopalko za plin in vmes malo 
migaš. Poleg tega ima vsaka 
ulica nalinijski in puščavniški 
rekord, ki ju lahko skušaš ka- 
darkoli preseči; vdelan je raz- 
suvalni način crash, ki ga sp- 
rožiš kadarkoli in v katerem se 
avto spremeni v gromozansko 
žogico za pingpong, s katero 
se rolaš po prometu ter z ne- 
srečami nabiraš denarce; in tu 
je solidno večigralstvo, brez- 
šivno povezano s samotarst- 
vom. Enostavno se dotakneš 
knofov na numerični tipkovni- 
ci in se na istem mestu, kjer si 
bil, brez motečih prijavnih zas- 
lonov ali zaganjanja ločenega 
.exeja znajdeš v večigralski 
partiji z največ osmimi prisot- 
nimi. Tu se v družbi svobodno 
furaš naokoli po Paradižu in 
skušaš druge preseči v kate- 
gorijah, kot so skoki, vožnja v 
nasproti prihajajoči promet ter 
burnouti. V vsakem trenutku 
lahko gostitelj požene skupek 
ene do treh dirk, ki jim je do- 
ločil štart, konec in vmesne 
točke, špil pa beleži pike ter ri- 
valstva. Ob tem za vzdušje do- 
datno skrbijo mojstrski zvočni 
učinki, na primer izvrstno ren- 
čanje osemvaljnikov, in sound- 
track, ki poleg štiklov iz prejš- 
njih Burnoutov ter radijskih 
komentarjev didžeja Atomice 
vsebuje klasiko, štanco in te- 
matiki primerne rokerske ko- 
made. Momenti, ko ob spre- 
mljavi Killswiteh Engage po- 
tnih dlani s tristo na uro letiš 
po bulevarju, vijugaš med pro- 
metom in rineš tekmece v zi- 
dove, da kovina in steklo letita 
vsepovsod, so jebeno EPSKI. 

Vendar pa se že po nekaj urah 
igranja postavi žgoče vpraša- 
nje, ki bara: je to dovolj? In se vse bolj kristalizira od- 
govor, ki trdi, da ne povsem. The Ultimate Box ima na 
daljši rok enako bistveno težavo kot prvotni Burnout 
Paradise, in sicer to, da se začne hudo ponavljati. Pet 
vrst udejstvovanja je dokaj premalo za tako veliko 
mesto s toliko izzivi, ki čakajo na vsakem razpotju. 
Spočetka tega niti ne opaziš, saj se s špilom šele se- 
znanjaš in je napredovanje hitro. Začneš z izpitom naj- 
nižje stopnje, ki ga nadgradiš z zmagovanjem, to pa ti 
prinese boljše jeklene konjiče. A bolj kot se potapljaš 
v igro, bolj se dirke zaradi nenadzorovane peskovniš- 
ke zasnove ponavljajo in bolj imaš občutek, da veno- 
mer delaš eno in isto proti eni in enaki umetni pameti 
ter malodane brez težavnostne krivulje. Velikost me- 
sta sicer zahteva dolgo igro, kar je načeloma dobro, 
toda to Paradisu bolj škodi kot koristi, saj nekje pri iz- 
pitu kategorije A po kakih šestih urah izgubi levji del 
začetne privlačnosti, ko zadeva od tebe hoče, da za 


naslednji nivo zmagaš še ŠTIRIDESET izzivov. Človek 
bi si mislil, da bodo ti sveži, vendar ne. Igra enostavno 
že opravljeno. Edina razlika so boljši avti in s tem višja 
hitrost. Ampak ker je nasprotnike tako lahko zrivati s 
ceste in jih metati na enake finte, silicijeva inteligenca 
pa venomer ostaja na odpustljivi elastiki, dirkanje 
spolzi proti postani župci, ki brbončic ne zmore več 
dodobra vznemiriti. Kratkomalo manjkajo vsaj še dve, 
tri vrste dirk, da bi bila razgibanost spodobna. Ra- 
zočaranje so tudi motocikli, za katere se pozna, da so 
jih vstavili naknadno. Voziti jih je kar prijetno, a plitke- 
je kot avtomobile, poznajo pa samo dve vrsti dirk, 
dnevno burning ride in nočno midnight ride, kjer je 
treba priti do cilja bodisi brez nadzornih točk, bodisi 
skoznje. Napredovanje je tu še počasnejše in duha- 
mornejše kot pri štirikolesnikih. Tudi modus crash je 
le oddaljen odmev razsuvalnih izzivov iz prejšnjih Bur- 
noutov, ki so tvorili polnopraven del igre. 

In naposled izpostavljam hakeljce v konverziji: ni mo- 
goče sukati lastne muzike, kar bi vsekakor sedlo, saj 
se začne uradna ponavljati, kakor hitro se odločiš za 
en glasbeni žanr (ironija: xbox 360 to omogoča), ob- 
vezno pregledovanje novic v kvazi spletnem brskalni- 
ku ob vsakem zagonu igre je moteče, najbolj trapasto 
pa je, da moraš imeti za lastno sliko na izpitu priklju- 
čeno USB-kamerico, da se z njo posnameš, tako kot 
na konzoli. Kot da PCji nimajo trdih diskov s fotkami?! 
Končni vtis je tako kljub dodatni vsebini enak kot pri 
originalu za konzolo, na čigar rovaš sem zapisal: "Pa- 
radise vleče, dokler si spočit in zagret za odkrivanje 
mesta, zbiranje avtomobilov, iskanje krajšnic, podira- 
nje rekordov, opravljanje izzivov ter razbijanje s kolegi 
na liniji. A mnogi bodo hitro ugotovili, da stalno poč- 
neš natanko isto. To je take vrste zabava, kot bi šel 
plesat z dobro babo, ki bi nato stala pri miru in premi- 
kala roki gor in dol, ali sedel v ferrariju, ki bi pičil tristo 
na uro, ampak le v ravni črti. Tehnologija je že kul, 
vendar manjka duša." PC-OCENA: 


Bully: Scholarship Edition 


Ha ha ha ha. Ha ha. Ha. Verjemite, da smo se trudili, 
ampak stvar nam crkne na treh različnih mašinah. Če 
se ne sesuje že pred včitavanjem, to stori najkasneje 
po nekaj minutah, o zaplati pa lahko očitno le sanja- 
mo. Česa takega dejansko ne pomnim, celo od Rusov 
ne. Zato sem poslal inačico za PC v tri pekovske in se 
posvetil verziji za xbox 360, ki vsaj deluje. Opis najdeš 
v konzolcu. Povzetek? Igra je kot šolsko malopridni 
odvrtek GTAJa kul, toda če jo kaniš nabavljati za PC, 
vedi, da je res dosti možnosti, da boš imel od nje manj 
kot nič. Kljub nizki ceni 30 evrov na tvojem mestu ne 
bi tvegal. PC-OCENA: je ni, ker 


videli za pol interneta težav s to igro. No, naslovili 
smo vprašanje, čemu tako ignorantsko obnašanje, 
na šest podpornih naslovov založbe Take2 in studia 
Rockstar. Dobili nismo enega samega odgovora. 


IGROVJE 


The Lord of the Rings: 


Conguest 


€ To mi deli! Najprej bom Saurona konkretno premikastil, nakar bom sčasoma postal on in storil silo 
vsakemu hobitu! Kogar veseli tako permutiranje starega JRRja, bo s Conguestom po tej plati zadovoljen. 


lectronic Arts so licenco za filmske Gospodarje 
Prstanov verjetno kupili za proračun manjše 
afriške države, toda naložba je bila premetena. 
Izdelki z napisom The Lord of the Rings se že 
morajo dobro prodajati, sicer založnik predlani ne bi 
obnovil pogodbe s studiom New Line. Toda uspeh je 
bolj zasluga režiserja Petra Jacksonu, ki je geekovsko 
visoko fantazijo za film priredil tako, da so bili po- 
večini zadovoljni vsi, tako ljubitelji Tolkiena kot na- 
vadna gmajna. EA je namreč s to veličastno tematiko 


€ Aragorn demolira trole s svojo filmsko navdahnjeno specialko (zeleni smrinja- 
ki, pa to), vendar ne izpade ravno kot nadmočna verzija navadnega bojevnika. 


ravnal povprečno. Pretepačina The Return of the King 
ter strategiji The Battle for Middle-earth 1 in 2 so bile 
kul - The Two Towers, Tactics in The Third Age pa 
bolj kot ne grozni. V neslavno statistiko se zdaj vpisu- 
je še Conguest. 

Malce slab okus da že igralna zasnova, ki je vse prej 
kot izvirna. Nasprotno, Osvojitev ni nič drugega kot 
okleščena izpeljanka obeh Pandemicovih streljačin 
Star Wars: Battlefront, le da si zdaj v LOTRovem sve- 
tu ter da namesto trosenja krogel uporabljaš srednje- 


CE Tipski primer gluposti umetne pameti. Grdini se bodo pač valili gor proti vra- 
tom v Brezen, ki jih braniš, in ti jim boš pošiljal puščice v goltance. Precej zeh. 


veške meče, nože, sekire, loke, coprnije, deviške pa- 
sove in podobno. Vihtijo jih štirje poklici: bojevnik, lo- 
kostrelec, izvidnik in čarodej. Vojščak je oborožen z 
bridkim velerezilom in se obnese v boju od blizu, kjer 
dve vrsti udarcev veže v kombinacije ter izvaja spe- 
cialke. Puščičar je učinkovit z razdalje, od koder sipa 
običajne, ognjene ali zastrupljene strelice. Izvidnik 
uživa v metanju bomb, sproži lahko z ločeno energijo 
omejeno nevidnost (okej, polvidnost) in sovražnika 
zgrabi ter zabode od zadaj, s čimer ga takoj pogubi. 
Mag pa bljuva ognjene kroge, praži nasprotnike z blis- 
kom, zdravi bližnje zaveznike in okrog njih ter sebe 
vzpostavlja energijsko kupolo, ki rabi kot ščit pred iz- 
strelki. Službe so razumno samosvoje tako po hitrosti 
kot učinku ter načinu igranja. Najbolj pa se izkažejo v 
sodelovanju, ko recimo coprnik s kupolo ščiti napre- 
dujoče klavce in oni njega pred sovražnimi vojščaki. 
K dinamiki doprinesejo še heroji, statična izstreljevala 
v slogu balist in katapultov ter živali in bitja, ki nado- 
meščajo vozila iz Battlefronta. Sem sodijo konji, s ka- 
terimi z roditeljske točke hitreje dospeš na fronto, dre- 
vesni velikani enti in počasni, a res gromozanski oli- 
fanti, ki zgazijo vse pod sabo. 

Tako kot v Battlefrontu, ki je bil itak verzija Dicovega 
Battlefielda, našteto uporabljaš v taktičnih večigrals- 
kih načinih. Žal so ti komaj štirje (če pogledaš natanč- 
neje, samo trije!), in vsi so do obisti utrujeni. Moštveni 
deathmatch je tipsko klanje nasprotnikov v dveh gru- 
pah, s podinačico herojskega deathmatcha, kjer na- 
mesto običajnih likov nastopajo rahlo močnejše ju- 
naške izvedenke v obliki Legolasa, Aragorna, Sauro- 
na, Gandalfa in podobnih. Capture the ring je zavrten 
capture the flag, koder se trudiš pridobiti prstan in ga 
odnesti v sovražno bazo. Conguest pa je zavzemanje 
in držanje nadzornih točk iz Battlefieldov. Nenavadno 
klasično in ohrno - tri leta stari Battlefront 2 recimo 
pozna še vsaj malo originalna modusa hunt (lov na 
pripadnike tretje rase) in XL (spopad vojska). Con- 
guest po lokalni mreži ali skozi internetni servis omo- 
goča druženje do šestnajstih igralcev, kar je po BG2, 
ki je sprejel štiriinšestdeset sodelujočih, zopet nekam 
malo. Trinajstero kart (BF2: dva ducata) je temu pri- 
merno manjših in obračuni so krajši. 

Razlog za to je na dlani. Namesto rešetanja so obraču- 
ni v Conguestu bližnje narave (tudi lokostrelec ima 
dosti opravka z bljuvanjem neskončnega števila stre- 
lic z neposredne bližine), saj se igra spogleduje s pre- 
tepaškimi klavščinami, kakršna je Kraljeva vrnitev. 
Toda polnopravnim članicam te zvrsti ne seže do ko- 
len, saj je mlatenje iz tretje perspektive preprosto, 
enolično, ponavljajoče se in nezahtevno celo z war- 
riorjem, kaj šele z ostalimi. Ker se poklici niti najmanj 
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€ Obrnil sem tudi verzijo za X360. Je praktično enaka, le da ne teče v tako vi- 
sokih ločljivostih in je teže sukati kamero kot z miško. Ima pa split screen. 


ne razvijajo in so do pičice enaki za obe strani, heroji 
pa so nezanimive, komaj kaj močnejše izvedenke os- 
novnih služb, si obsojen na izvajanje ozkega nabora 
enih in istih kombinacij ter tehnik. Pač strela, ogenj, 
zdravi, strela, ogenj z magom, drk drk drk blok drk 
drk z warriorjem, skrivaj se 4 zabadaj 4 bombe 4 kak 
kombo s scoutom, plonk plonk plonk headshot plonk 
z archerjem in z vsemi izvajaj približno enake premike 
v prostoru. Ni ravno vrhunec akcije in taktike. 

Je smisel torej v piljenju tistih par zakoličenih spret- 
nosti? Do neke mere, toda naslov razočara s taktič- 
nega stališča. Bojevanje je razvodenelo, četudi se 
udejstvuješ v skupini poznanih, kaj šele, če se po 
strežnikih potikaš sam. Sodelovalni prijemi so dokaj 
očitni, kmalu razkriješ vse in niso ravno zahtevni za iz- 
vedbo, kar pomeni, da se špil kmalu prevesi v lahkot- 
no rutino. Karte pa niso le majhne, temveč so izdela- 
ne rutinsko, brez kakih posebej spretno postavljenih 
ozkih grl in zvito razporejenih višinskih pozicij. Ne da 
so amaterske, toda vidi se manko odličnosti. Temu 
nemara botruje dejstvo, da so se avtorji zgledovali po 
lokacijah iz filma, čeprav je res, da so v Battlefrontih 
znali kljub temu udejanjiti prizorišča, na katerih je bila 
akcija bolj globoka in raznolika. Poklicev je bilo več, 
frčali smo nad površinami planetov in pristajali v 
križarkah, v enoigralstvu pa v načinu galactic con- 


€ Ker so prizorišča manjša in je sodelujočih manj kot v Battlefrontu 2, se izgubi dosti epskega občutka iz 
velikanskih bitk. Ne da takih ni, saj je tu karta Pelennor Fields. A skoraj vse ostale so precej zdruznjene. 
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guest potezno premikali flote po medzvezdni karti. 
Takih cukrčkov v Conguestu ni, zaradi česar njegova 
vsebina deluje skopa in prežvečena, igranje pa golo, 
včasih celo neumno. 

Najbolj pa je za to slednje odgovorna Pandemicova in 
EAjeva pripravljenost, da s Tolkienovo licenco za za- 
služek storita vse, kar se do obisti razkrije v enoigral- 
skem modusu. Ta je navadno linearno zaporedje naj- 
prej osmih filmskih misij (Moria, Minas Tirith, Črna 
vrata ...) na strani dobrega, ki sledijo vsem trem fil- 
mom LOTR, in nato osmih izmišljenih na strani zlega, 
ki povečini le obrnejo zorni kot dogajanja. Odprave so 
povezane z video odlomki iz pelikul in animacijami, 
izdelanimi s srčkom. Hudobne naloge prvič doslej 
predpostavijo, da je Frodo crknil in se je Morgothov 
pribočnik polastil Edinega Prstana, kar pomeni kom- 
pletno razsutje Srednjega sveta. Saj ne rečem, kurje- 
nje, zabadanje, luknjanje in eksplodiranje trum raču- 
nalniško nadzorovanih debilov, ki imajo toliko pameti 
kot giljotinirane kure, je na nek način zabavno. Finta 
je skoraj vedno v tem, da osvojiš naslednjo nadzorno 
točko, ki so nanizane premočrtno in okrog katerih se 
iz niča rojevajo sovražniki. Dotične iztrebljaš kitajsko 
masovno, pri čemer tulijo in cvilijo, da bi se jih kamen 
usmilil. Ti se jih kajpak ne, kar je posebej kul v zlob- 
nem delu, kjer v vlogi običajnih poklicev, Kralja- 


€ V Moriji čaka Balrog, ki ga poraziš s sipanjem enakih strel in ognja kot 
običajne sovražnike. Še en vidik prekokurčne udejanjenosti kampanje. 


čarovnika, demona Balroga in samega Saurona fentaš 
toliko Gondorčanov, da bi lahko Saruman iz njih nare- 
dil nov jez nad Ajzengartom. Še več, skozi obrnjen niz 
bitk se končno prebiješ do Šajerskega, kjer izvedeš 
pravi genocid nad hobiti. Muahahaha. Kakih pet ur 
dogajancije, kolikor jih nudi puščavništvo, zato ni po- 
vsem stran vržen čas. Sploh če se odločiš za težav- 
nostni nivo heroic in se za co-op povežeš s kolegom 
po LANu ali spletu. Je le pretežno stran vržen čas. 
Težko pa je spregledati bedarije, ki so jih Pandemic 
ušpičili, ko so šli interpretirat Tolkiena prosto po 
Prešernu. Ko v kampanji dobrih v vlogi Isildurja prefu- 
kaš Saurona, da ščije črno kri, še gre. A ko slednji na- 
posled dobi Prstan, s čimer naj bi nekako POSTAL 
VSEMOGOČEN A NE??!, nakar ga s pipci porazi tru- 
mica kosmatonožcev ali ga pograbi orel in ga zabriše 
v reko, pa je heca konec. Take reči so jako butaste in 
res upam, da EA ne dobi licence za film V vrtincu, saj 
Clark Gable Vivian Leigh ne bo samo poljubil, temveč 
jo bo analno nabrisal na plotu goreče kmetije. Da ne 
omenjam problemov, kot so nedostopnost zlobne 
kampanje in najvišje težavnosti od začetka (zakaj raz- 
vijalci to delajo?), opazni skoki iz zaspane rutine v ve- 
liko zajebanost, kar te stane nekaj živcev, totalna od- 
sotnost nadaljevalnih točk (le dodatna življenja dobi- 
vaš vmes), povprečna grafika, sitna tretjeosebna ka- 
mera, ki jo je treba stalno divje sukati (če ne vklopiš 
opcije 'far', ne vidiš skoraj ničesar okrog sebe) ter krž- 
ljav priročnik. Ta multiju kot srži igre namenja eno ce- 
lo stran, na kateri ne navede niti igralnih načinov. Ka- 
ko so lahko tako bedni? 

Hja, taki so. Conguest je proizvod založnika, ki sedi na 
tržno še vedno zanimivi licenci, a ne ve najbolje, kaj bi 
z njo počel, zato jo tlači v prežvečene koncepte, ki jih 
ni sposoben dobro izpeljati. Na drugi strani od obeta- 
vne svobodne frpjke LOTR: The White Council še 
vedno ni nič. Jasno, v tak projekt je treba vložiti dosti 
časa in denarja, medtem ko lahko Battlefront odereš, 
kadar se ti zljubi. Pa kupca tudi. 


jpa na Arwen v elektronski podobi, ven- "N 


e garjavega Uruk-haija. | 


sodelovanje poklicev obrodi sado- 
| ve v dobra priložnost za izživljanje 
y zlobnjaštva v bled bojevalni sis- 
n umetna pamet x nategovanje recepta x | 
e po Tolkienovi zapuščini 


IGROVJE 


Penumbhra: Reguiem 


eguiem je tretji in poslednji del mračne sage o 
človeku, ki gre v grenlandsko podzemlje iskat 
sledi za pogrešanim očetom. Posebnost teh 
prvoosebnih avantur je dovršen fizikalni mo- 
del. Mišji potegi botrujejo odpiranju vrat, vrtenju venti- 
lov, potiskanju škatel in podobnemu. Ker Rekviem ni 
samostojna igra, ampak šesturni dodatek k predhod- 
niku Black Plague, je posedovanje slednjega nujno. 
Tokrat je srž igranja drugačna in se ne naslanja toliko 
na preživetveno grozo. Čeprav je vzdušje še zmerom 
zlovešče, je strah bolj votel kot v prejšnjih delih. Iz 
senc ne uleti niti ena spaka, saj so prizorišča opustela 
kot še nikoli. Vlogo sovražnika prevzamejo temačni 
hodniki z golimi kabli, brezni, sikajočo paro in laserji. 
Philip je postavljen v sosledje devetih stopenj, pove- 
zanih s portali. Da jih odklene, mora najti ključe, kar 


C Pri uganki s kroglo je treba razmišljati izven ustaljenih 
okvirjev. Modrih laserjev se ni treba bati, niso nevarni. 


Intel Pentium Dual-Core 2GHz 


3GB DDR2 RAM-a 
160 GB trdega diska 


DVD zapisovalnik 


opremljen z Vista Home premium 


garancija 2 leti 


CA 


je združeno z obiljem mehanskih ugank. Ob- 
časno je treba pokazati tudi skakalne spretno- 
sti, čeprav to ni močna plat igre. Nerodni sko- 
ki redno odvezujejo dušo in k sreči je shranje- 
vanje pogosto ter prijazno. 

Tega pa ne morem reči za splošen tok in us- 
merjanje, saj elementa redno stavkata. Sobe 
so zato težaški labirinti, po katerih se res ni 
užitek potikati. Nekoliko jih rešuje prostorska 
omejenost, zaradi česar je nevarnost za brez- 
ciljno tavanje manjša. A vseeno je prebijanje 
skoznje trdo in raskavo, čeprav se je marsika- 
tere prepreke moč lotiti na več načinov. Dosti je vla- 
čenja zabojev na talna stikala, sestavljanja raztreš- 
čenih mehanizmov, potegovanja ročic in podobnega 
fizikaljenja. Vmes Filip zakuri v peči, okrog kotali 
elektrificirano kroglo, čofota po 
kanalizaciji in še kaj. 

S tem, ko so ga postavili v dera- 
tiziran svet, so verjetno želeli na- 
kazati umiritev ob sklepnem de- 
lu štorije. A vseeno je rezultat 
preveč rjast in pust, da bi pre- 
pričal. Tudi od obljubljenega po- 
jasnjevanja zgodbe ni kaj dosti, 
kar Pogrebni maši posebej za- 
merim. Če si jo vseeno želite, jo 
v digitalni obliki dobite za deset 
evrov. A ker je tik pred vrati Pe- 
numbra Collection, DVD z vsemi 
tremi naslovi, ki bo stal dvajse- 
taka ali še manj, je investicija v 
slednjega bolj smiselna. 


O Menjavanje baterij v svetilki tokrat ni potrebno in inven- 
tar je bolj za okras. Goltaš le analgetike, ki blažijo stres po 
globokih padcih ali srečanjih s takimi preprekami. 


Navi se zvleče iz teme in naredi nad 
Penumbro križ. ae o en ne čuti. 


Frictional Frictional Games / Paradox OO / Paradox 


€ Vsaka stopnja ima nekje skrit misteriozen artefakt. Če 
zbereš vse, lahko prideš do drugotnega konca. 
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C Fizikalni pogon ni požrešen in igro lepo pogan- 
jajo že slabši mlinčki. Se ga pa da naposled sprav- 
iti ob živce z veliko res zapletenimi krivuljami. 


koravno sta v preteklem letu večino slave med 

neodvisnicami pobrala Braid in World of Goo, 

je glavno nagrado na februarskem lndepen- 

dent Games Festivalu zase vzel Crayon Phy- 
sics Deluxe. Ni težko pogruntati, kaj je ljudi že tedaj 
tako navdušilo: otroško nedolžen videz in igrivost, ki 
je risala dobro voljo na obraz. V Crayon Physics nam- 
reč rišemo z voščenkami in karkoli narišemo, se ude- 
janji v fizikalno prepričljiv objekt. Mar nismo vsi sanja- 
rili, da bi naše risarije stopile iz lista in se sprehodile 
naokoli? (Da ne? Potem sem samo jaz psiho.) Ideja, 
za katero se je vsak v prvi vrsti vprašal, zakaj vraga se 
ni porodila že njemu. A uresničil jo je pač Petri Purh, 
finski hitrostni izdelovalec iger, ki se je po neslutenem 


Winter Sports 2009 


akor so Id specialisti za 3D streljanke, tako se 
nemški 49Games bavijo le s športnimi igrami. 
Natančneje z arkadicami, ki jih tržijo po polo- 
vični ceni. Modro, saj njihovi izdelki redko sto- 
pijo iz povprečja. To se je zgodilo lanskemu Summer 
Athletics (J182, 70) - Winter Sports 2009 pa se res- 
nično ne. 
Za razliko od ožje usmerjenih serij Ski Jumping, Alpi- 
ne Skiing in Biathlon je WG punčka za vse. Ima 
osemnajst disciplin iz desetih športov: alpskega smu- 
čanja, skokov, umetnostnega ter hitrostnega drsanja, 
boba, sankanja, biatlona ... in curlinga. CURLING, 
LJUDJE!!! Najboljši šport vseh časov in edino počet- 
je, v katerem je lahko Fata takoj svetovna prvakinja. 


6 Problem sploh ni v nerealizmu, marveč v tem, da je arkad- 
nost tako zmatrana. Vznemirjenje se giblje okrog ledišča. 


čmokavec 2009 o e 


0444) 
45.2 mih 


uspehu dema Crayon Physics odločil 
napraviti polnovreden naslov. 

CPD ima tako nekaj čez sedemdeset 
stopenj, v katerih imamo enak cilj: z 
rdečo žogico priti do rumene zvezdice, 
ki jo je grdi grdi avtor postavil v najbolj 
oddaljen kot, za tri zidove in pet prepa- 
dov. Pogon je od dema precej napredo- 
val. Če so se nam tam v dejanskost sili- 


S ironija je, da so zaradi dolgega razvojnega časa 
Deluxa posnemovalci vzniknili že pred njegovim 
izidom in da nekatere stvari napravijo celo bolje. 
Spletne inačice, kot je Magic Pen, tehnično rahlo 
zaostajajo, zato pa znajo biti večji izziv. 


Nadzorne sheme vseh so zelo enostavne. 
Za štart ob pravih trenutkih stiskaš pre- 
slednico ali s tiščanjem gumba določiš 
moč, nakar s kurzorji usmerjaš športnika 
ali nadaljuješ z ritmičnim žokanjem kno- 
fov, kot velijo pokazatelji na zaslonu. Na 
ta način izvedeš drsalni program, pripraviš 
boarderja do trikov v polcevi, uspešno do- 
skočiš z velikanke in drviš po ledeni tubi. 
Od načinov so tu kariera, kjer se z vlaga- 
njem izkušenjskih točk jačaš v posamez- 
nih disciplinah, nelinearna mreža izzivov in ločeno 
udejstovanje v vsakem početju. Igra pozna več težav- 
nosti, beleži duhce in rekorde ter ima večigralstvo za 
do štiri osebe, ki se izmenjujejo za tipkov- 
nico ali joypadom, oziroma nudi deljen za- 
slon za dva. Internetne povezave ni. 

Če vam to zveni podobno Summer Athle- 
tics, se ne motite. Vendar je med njima 
pomembna razlika: kjer SA igralno seže v 
presenetljivo izzivalne globine, to WG ne 
uspe. Reč je slično enostavna kot poletni 
športi, a discipline so izvedene ohlapneje 
in zahtevajo manj truda in stalnega udej- 
stvovanja, kot je hitrostno drkanje gum- 
bov. Curling recimo tvori odrejanje moči, 
in to je vse. Kot da tetice z metlami z re- 
zultatom nimajo zveze. Prav tako dosti 
športov deluje nenaravno. Skoki so nerod- 
ni, boardanje okorno, najbolj pa je smešen 
slalom, kjer animacija smučarja niti pod 


IGROVJE 


Grayon Physics Deluxe 


li zlasti oglati objekti, je tu predstavitev precej vest- 
nejša, kajti v resničnost lahko pričaramo oblike zares 
vseh vrst, tako konkavne kot konveksne. Pri prema- 
govanju ovir nismo vezani le na opeke, izrisati more- 
mo tudi vrvi in tečaje. Naslov je še kako obdržal ne- 
dolžen pridih, saj so kanvasi posejani z na videz na- 
ključnimi idejami otroškega uma in hecno raznobarv- 
nostjo. Vse skupaj pa zabeli res luštna pomirjujoča 
glasba, ki so nam jo vrteli, če smo bili v vrtcu hipera- 
ktivni. Občutek je zelo lahkoten, saj imamo v posa- 
mezni stopnji na voljo neskončno ponovitev in 
igračkanje z oblikami je čisti užitek. 

Toda lahkotnost je hkrati glavna hiba igre. Pri risanju 
nismo omejeni praktično z ničimer - ne s časom, ne z 
dolžino potegov. Zaradi tega je špil precej lahek in 
peščico malce težjih izzivov bi lahko preštel na prste 
ene roke. Skozi zato prideš kot blisk, v nekaj urah. 
Dobro, zraven pride izdelovalnik stopenj (deljenje njih 
je edina oblika 'večigralstva'), toda naslovi, kot je Ar- 
madillo Run, so nas razvadili z zaguljenimi izzivi. Ta- 
kenako je nedolžno risarjenje edina ideja Deluxa in v 
času, ko ostale neodvisnice pozirajo z naprednejšimi 
izkušnjami, bi si za dvajset dolarjev želel več. 


Aggressorju gre že spet na otročje, 
zato EBRENNO o voščenke. 


Kloonigames€Z|V2oooo 


6 Sumim, da bi 49Games uradna licenca za tekmovalce v 
curlingu stala 50 evrov. Če. Kljub temu je ni. 


razno ni dorasla preslikavi resničnega naletavanja na 
kole. Še najbolje se odrežejo hitre discipline, kot sta 
bob in smuk, ter biatlon, ki je pobran iz ločenega niza 
RTL Biathlon. A ne glede na izvedbo skoraj vsemu 
manjka fines, ki bi igro naredile zanimivo na dolgi 
rok. Ni pravega razloga, da bi se trudil z rekordi (med 
drugim ni vsemrežnih lestvic), in nalezljivost je daleč 
manjša kot recimo pri Deluxe Ski Jumpu. 

Ne rečem, da so Winter Sports 2009 neigralni. Za par 
uric neobvezne zabave so okej, zlasti v fizični družbi 
podobnih navdušencev, hroščev ni opaziti in 12 
evrov, kolikor zadevica pri nas stane pod znamko 
poljskega City Interactiva, ni veliko. A kljub temu je 
špil preveč površen in plitek, da ne bi bil pri komer- 
koli zahtevnejšem dokaj hitro diskvalificiran. 


JO ze — 


Sneti išče odmev Ingemarja, a najde 
le scefrano kapo brez cofa. 


49Games / City Interactive o [City Interactive 


€ Naključni reveži takole zgorijo, ko se zaletimo vanje. Lopovi 
imajo po drugi strani avtomobile okrepljene s svincem. 


dor spremlja nemško nanizanko Alarm fur Co- 
bra 11, ve, da na tamkajšnjih cestah s policisti 
pod krinko ni šale. Drzni pregoni, svinjska brzi- 
na in vratolomni trki so vsakdan glavnih akter- 
jev, Samirja in Bena. Po taki moški seriji pa mora se- 
veda priti tudi igra. 

Prvi del ni bil kaj prida, vendar se je med hitrosti želj- 
nimi Nemci očitno prodajal dovolj dobro, da se je 
moštvo Synetic odločilo izdati nadaljevanje. Zopet se 
v koži bržda najslabše sihroniziranih junakov v zgodo- 
vini špilov podamo na čiščenje nemških avtocest. Na 
začetku izbiramo med kariernim načinom, posamez- 
no misijo ali dirko, v kateri se nam lahko potom raz- 
deljenega zaslona pridružijo še trije. Večigralstva zu- 
naj tega ni. V kampanji je nalog več kot petdeset, do- 
bivamo pa jih med prostim furanjem po mestu, kar 
zna biti mestoma nesmiselno in zamudno. Centrala 


Exodus from the Earth 


eg z Zemlje je premočrtna prvoosebna stre- 
ljanka, katere zunanjost je ostarela, a je vsaj 
prijetno barvita. V bližnji prihodnosti, kjer 
Zemlji grozi razbesnelo Sonce, nastopamo v 
vlogi agenta obveščevalne službe, raziskujočega izgi- 
notje astronavtov, ki so se vrnili s pomembne misije. 
Ekipa je odkrila gostoljubno domovanje za človeštvo, 
kar pa ni všeč Zlobni Korporaciji. Hajdi torej streljat! 
Orožarna pozna sekiro, pištolo, tricevno šibrenico, 
dvojni brzostrelki, ostrostrelsko in jurišno puško, ba- 
zuko, granate ter razstrelivo s sprožilnikom, pri čemer 
skorajda vsa krepela poznajo alternativni način stre- 
ljanja. Ni slabo, toda Rusi ne bi bili Rusi, če ga ne bi 


0 Najbolj zabavni so deli, kjer z vozilom sesuvamo blokade. 


Brodenje po hodnikih korporacije pa je zeh. 


nam sporoči, kaj je treba storiti - varo- 
vati moramo politika ali robo na tovor- 
njaku, ujeti prehitro vozečega Čeha, z 
zaletavanjem uničiti dilerjev avto, pra- 
vočasno dospeti do cilja ... Vozimo ok- 
rog dvajset nelicenčnih avtov, ki spo- 
minjajo na bemfelne, audije in merce- 
dese, pa tudi kombi in tovornjak. 

Prizorišče grafično ter dinamično ni sla- 
bo narejeno (stalen promet, semaforji, 
beton in vaška okolica) in fino je, da 
imaš v njem občutek evropskosti. Tudi 
arkadni vozni model je kar dober - vidi 
se, da so se zgledovali po Burnoutu -, 
čemur se pridružijo solidno spektaku- 
larni karamboli in raba nitra. A nasmeh 
ob prvotni prostodušni zabavnosti kma- 
lu uvene ob dejstvu, da je dosti nalog 
nepremišljeno narejenih. Zlasti so nepravično teža- 
vne. Sovragi ne poznajo milosti, saj pičijo v ovinke s 
tako hitrostjo, kot da bi v prostem času zmagovali v 
formuli ena, časa pa je manj kot las na pleščevi glavi. 
Zato se ujameš v cikel ponavljanja enega in istega iz- 
ziva, pri čemer ti to ni v noben užitek, saj je mehanika 
dosti preveč enostavna. Hkrati je praktično edina 
možnost, da koga ujamemo, ta, da se mu neprestano 
zaletavamo v rit, dokler mu ne odpade izpuh. Krimi- 
nalca lahko sicer zavrtimo in ga nato samodejno are- 
tiramo, vendar je to izvedeno nerodno, med prego- 
nom pa si napak ne moremo privoščiti, saj je usodna 
vsaka malenkost. K temu svoje doda poškodbeni mo- 
del. Lepo, da so ga vdelali, a predstavljajte si, da lovi- 
te šefa organizirane preprodaje mesa za kebap, mu že 
skoraj uničite avto, nakar vam odleti sprednje kolo. 
Če bi igral z joypadom, bi ga v besu nekomu zatlačil v 


posrali na drugem koncu sabale. Kajti če 
so orožja solidna, traja celo večnost, da 
srečamo kakega drugega sovraga kot za- 
nikrne varnostnike. Njihovo manevriranje 
vzbuja le smeh, saj se radi brezbrižno ko- 
talijo do cevi našega orožja ali padajo v 
prepade. Zaklon iščejo redkokdaj, znajo 
pa biti tečni s čezmerno natančnostjo kre- 
pel, ki tega v človeških rokah niso zmož- 
na. Ej, igram Guake Live in vem! Po eni 
strani si tako zelo ranljiv, po drugi pa se 
barabini radi pojavljajo na zaščitenih me- 
stih. Zato je nažiganje toliko kot iz razpošiljanja nabo- 
jev sestavljeno iz umiranja, brezglavega 
iskanja zaklona ter daljinskega lovljenja 
pikslov. 

Velikim količinam akcijskega razčefuka 
igra občasno pridruži kako enostavno ska- 
kalno ali fizikalno uganko, kar rahlo po- 
pestri dogajanje, ni pa nič posebnega. Zra- 
ven puščavništva se lahko bojujemo po 
spletu, pri čemer sta na izbiro standardni in 
moštveni deathmatch na osmih kartah. A 
hitreje bomo iznašli zdravilo za raka kot 
našli obljuden strežnik. Istočasno bomo 
kozlali ob ceneni prestavitvi v angleščino, 
ki so jo snemali s knjigovodjo ter ekipo 
čistilcev. ln jamrali nad nihajočo kako- 
vostjo oblikovanja stopenj, ki je zdaj solid- 
na, že v naslednjem trenutku pa obupna. 


€ Z opravljanjem misij odklepamo nova vozila, 
kot je tale tovornjak. V njem se potem izživljamo 
nad mestom in mimovozečimi. 


rit. Ob takih dizajnerskih spodrsljajih zbledijo tudi ori- 
ginalni prijemi, kot je pičenje z bolidkom na daljinsko, 
nafilanim z eksplozivom, s katerim vržemo zločinčev 
avto v luft. In glede na poreklo močno preseneča, da 
zgodbe skorajda ni. 

Crash Time 2 bi lahko bila kul dirkačina, sploh ker 
stane le malo več od desetaka. Toda zariplost v obraz 
ob stalnem ponavljanju misij, pri čemer ne čutiš ravno 
ponosa, jo stane priporočila. 


Mefisto se zaleti v betonski zid in si 
tako olajša bolečino od igranja. 


Synetic / City Interactive 


O Boji proti robotejem sodijo med kvalitetnejše spopade. Tu- 
di zaradi odmora od govorjenih gluposti. 


Nekatere trpijo za sindromom miške v labirintu, dosti- 
krat ene in iste preigravamo večkrat ali znova brodi- 
mo po istih delih. Takisto izdelek zaznamuje manko 
skladnosti, saj so se Parallaxovci napajali pri Doomu 
3 (interakcija z računali in dlančniki, ZF-videz), Duku 
(jebačka osebnost glavnega lika, iskanje ključev, ne- 
sramno kopiranje zasnove stopenj) in Half-Lifu 2 (po- 
denje z avtekom). Končna mineštra je seveda bledo 
generična. 
Edini dober razlog za nabavo Exodusa so skupinske 
seanse, kjer ga (za kazen) preigrava izbran osebek, 
medtem ko prisostvujoči na kavču grizljajo kokice in 
se utapljajo v solzah režanja zaradi apn govora. 
Tecman v temačni vesoljski ulici 
4 0 prodaja rusko kremo proti sončarici. 


Parallax Arts Studios / Strategy First 
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PUZZLEGEDDON 


e Puzzlegeddon prva upoštevanja vredna logična 
J arkada tega leta? Morda! Zamisel za to prijetno 

akcijsko miselnico neodvisnih švedskih avtorjev 
je enostavna in temelji na mnogih igrah tipa postavi- 
nekaj-v-vrsto-da-izgine. Le da so to namesto diaman- 
tov (Bejeweled) ali krogcev z runami (Puzzle Ouest) 
kvadratki štirih barv z ravno toliko simboli. Rdeče, ru- 
mene, modre in zelene kvadrateljce z 2D plošče, ki 
meri 6 x 6 polj, odstraniš tako, da jih postaviš vsaj pet 
v linijo in klikneš. Razporejaš pa jih tako, da potegu- 
ješ vodoravne in navpične trakove z njimi levo, de- 
sno, gor ali dol. Ko jih odpihne, za sabo pustijo prazne 
prostore, ki jih zapolnijo blokci iznad njih, nakar na 
ploščo priletijo naključni novi. 
Hmnja, porečeš - grafika je sicer luštkano pisana in 
seže v nemarno visoke ločljivosti, toda sistem igranja 
ni nič posebnega. In prav imaš. Recept smo videli 
ničkolikokrat, in to bolje izvedenega, saj sta klikanje 
ter vlečenje dostikrat malce nenatančna, izginotje ve- 
liko kvadratkov naenkrat pa je zelo lahko doseči. Z le 
malo premisleka s plošče odletavajo celi kupi polj in 
vsakomur, ki se je v Bejeweledu divje matral, da je 
naredil spodoben kombo, se bo zdel Puzzlegeddon 
mala malica. 


€ Zgoraj sem jaz, spodaj levo in spodaj desno mo- 
ja nasprotnika. Izstrelki letijo po orbiti in hitrejši 
kot so, manj časa imam, da odreagiram. 


Toda igra ima v rokavu asa, ki opisano udejstvovanje 
do neke mere osmisli in oteži. Z eliminiranjem kva- 
dratkov namreč zbiraš štiri barve energije, ki omo- 
gočajo proženje ravno toliko posebnih moči. Vsaka 
od teh pride v treh variantah, odvisno od tega, kako 
polna je določena črta. Dve sta namenjeni lastni zaš- 
čiti, dve pa nadlegovanju tekmecev, ki so tako kot ti 
vidni na obli risankastega planeta. Proti njim lahko re- 
cimo izstreliš rakete ali jim otežiš puzlanje, pred njimi 
pa se zaščitiš s prestreznimi izstrelki ali povečano 
močjo. Ker poznejša moč ni nujno boljša v vsaki si- 
tuaciji, je treba pozorno spremljati dogajanje na za- 
slonu, se pravi opazovati, kaj počne sovrag, ter pom- 
niti, kaj je storil. Hkrati se moraš odločati za rabo las- 
tnih moči, ob vsem tem pa še nenehno pedenati se- 
stavljanko, ki ti daje energijo. Miselna plat sicer ni ra- 
vno globoka, a ker je tempo tako hiter, te Puzzleged- 
don po tej plati vseeno izzove, saj je treba merilnik 
kake barve včasih napolniti v nekaj sekundah, preden 
te zadene sovražna raketa. 

Škoda torej, da špil nima širšega kampanjskega mo- 
dusa, s kakršnimi se postavljajo Puzzle Ouest, Beje- 
weled Twist, Peggle in Bookworm Adventures Delu- 
xe. Na izbiro so le učna ura, spopadi z umetnopame- 
tnimi boti, nekam enolična serija izzivov in večigralst- 
vo po lokalni mreži ali spletu za največ šest ljudi hkra- 
ti. Boti niti na višjih težavnostih niso najbolj brihtni in 


€ V ugankarskem modusu igraš, dokler ti ne 
zmanjka 'življenj', nakar se zabeleži stopnja, do 
katere si bil mukotrpno prilezel. 


spopadi z njimi so rahlo upokojenski, zato igra največ 
užitka da na liniji. Tu pa se vseeno izkaže za malo pre- 
več naključno, nagnjeno k maničnemu klikotanju, ki v 
primerjavi s premišljenim igranjem prinese nenavadno 
dosti uspeha. Petnajst dolarjev se zato zdi za spozna- 
nje previsoka cena. Ni pa dvoma, da je Puzzlegeddon 
simpatična in lepo izvedena arkadna miselnica, ki zna 
pritegniti. Čekiraj demo na natlačenki. Sneti 
Pieces Interactive e 15 $ 


SPORE CREEPY 8 GUTE 
PARTS PACK 


pore je le nekaj mesecev od izida že zaoral po 

dobičkarskih tirnicah sestrske serije The Sims. In 

to na prav ironično zgrešen način: čeprav igra 
kriči po večji naprednosti in poglabljalnih izboljšavah, 
so šli pri Maxisu za začetek dodajat tja, kjer ni bilo tre- 
ba, razširitev z nekoliko spremenjenim igranjem v ve- 
solju pa načrtujejo za pomlad. 
Trosovske dodatke torej otvori napad na večno obno- 
rele denarnice - pakelje dodatnih kosov za ustvarja- 
nje bitij. Gre za nekakšno ustreznico paketkov pred- 
metov, oblek in stanovanjske opreme (Stuff), ki so 
Simovčkom vsakih nekaj mesecev nasmetili stano- 
vanja, na igranje pa niso imeli odločilnega vpliva. Tu- 
di tu je tako. Z novim udovjem in friski lahko scopraš 
super prisrčno ali ekstra nagnusno žival, a z vidika 
evolucije nima nič od tega prav nobene prednosti ali 
slabosti. Po dvanajst novih delov je na voljo pri gob- 
cih, očeh, šapah, podplatih in okraskih, medtem ko je 
razdelek z orožji ostal nespremenjen. Dobrodošli, to- 
rej, palčniški prstki, grozoviti kremplji, modra očesca, 
zlobni čekani in smešni smrčki. Telesa lahko odeneš 


O Zdaj je v dizajn mogoče vključiti tromboflebitis in kožne 
parazite. Da je vse bolj pregledno, so novosti spravili v ločen 
zavihek. Prostora za nadaljnje pakete so seveda pustili dovolj. 


v blizu petdeset svežih barvnih vzorcev in poudarkov, 
od medvedkaste pokrpanosti do prosojne kože z iz- 
stopajočimi venami. K videzu se seveda poda primer- 
no obnašanje, zato je vdelanih dvanajst luštkanih in 
prav toliko grdinskih animacij. Pri prvih živalca kiha, 
pleše balet in trosi cvetje, manj vzgojena dejanja pa 
so zalezovanje, žganje s strelo, tuljenje ter režanje. 
Dodatki so omejeni na urejevalnik kopenskih beštij, 
tako da na cortkane amebe, tankce, hišice in cunjice 
ni računati. 

Paket poleg v matični igri deluje tudi s polno različico 
Creature Creatorja in h goli kvantiteti ustvarjalnika bi- 
tij pridoda približno četrtino. A ker to ni nič drugega 
kot šminka, je cena vsaj trikrat previsoka. Navi 
Electronic Arts e 15 EUR 


I-FLUID 


bstaja nekaj zvrsti, ki so hvaležna tematika 

množice posnemovalskih neodvisnic. Mednje 

sodijo klasični pinjau pinjau, postavljanje treh 
diamantov/piškotov/limon v vrsto in nekje vmes še, 
tako je, Marble Madness. Arkadna legenda iz leta 
1984 je uspešno in neusmiljeno požirala živce ter 
počenjala visok pritisk brezštevilnim generacijam špi- 
lavcev do danes, tudi zaradi množice klonov. Kakršen 
je I-Fluid. 


€ Ko izpolnimo osnovni modus premagovanja 
ovir, se odpreta iskanje cvetnih listov na najbolj 
zagamanih koncih karte ter dirka na čas. 


Ta frnikolo zamenja za kapljo vode, prepreke pa zdaj 
sestojijo iz domačih gospodinjskih in hišnih utenzilij. 
Naslov se sicer kiti z vrstico "Spoznajte svet z vidika 
kaplje vode!", a brez strahu, ne gre za eksistenciali- 
stični traktat, marveč za preprosto starodobno izgu- 
bljanje živcev ob uhajanju kapljice tja, kamor je naj- 
manj treba. Je pa res, da naslov staro dinamiko mal- 
ce nadgradi. Dogajanje je povsem fizikal- 
no gnano, zato so se vmes vštulile pre- 
proste newtonovske uganke, kot je ziba- 
nje objektov, da se postavijo v položaj, ki 
omogoča napredovanje. In nadalje, naša 
vodnatost ima na igranje ključen vpliv, 
saj smo se primorani ogibati materialom, 
ki vpijajo H2O, sicer storimo bridko ka- 
pljično anihilacijo. Vse skupaj je napra- 
vljeno v Sourcu in kuhovnice ter krožniki 
se ponašajo s teksturami visoke ločlji- 
vosti. Pri tem je treba omeniti, da zna špil 
zato na počasnejših mašinah tečnariti s 
poslabšanim nadzorom. 

Kljub nedeljskemu pridihu pa |-Fluida ne 
bi mogel označiti kot igro za lahkotne uri- 
ce, saj tradicijo svojega daljnega vzorni- 
ka vestno prenaša naprej. Nekako prvih 
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deset od skupno petnajstih stopenj je zmerno zahtev- 
nih, zadnje pa žrejo živce kot malokateri špil, saj je 
zahtevana raven natančnosti na trenutke že prav ab- 
surdna. Ob tem ni v pomoč, da kaplja v smeri naprej 
pospešuje prehitro in da igra včasih ne zazna ukaza 
za skok. Fizikalna gnanost hkrati pomeni, da se reči 
ne obnašajo vselej enako, zato lahko nekatere ovire 
predstavljajo zajeten problem. 


€ svojčas je bilo moč igro dobiti na matični strani 
avtorjev za zasoljeno ceno 30 dolarjev. Na srečo so 
se zbrihtali in jo cenejšo dali na Steam. 


Vsekakor je |-Fluid izziv za živce in roko, kjer kolebaš 
med navdušenjem ob prečkanju zateženih ovir in 
obljubljanjem posebej krute smrti avtorjem. Zaradi te- 
ga zna poskrbeti za precej ur zabave, če ste seveda 
bolj mazohistične sorte. Aggressor 

Exkee e 10 EUR 


SPEGTRABALL 


arblemadnessovska premisa je enostavna: fu- 
M turistično frnikolo je treba v 3D čez ovire spra- 

viti do cilja, preden poteče čas. Trdna okrogli- 
nica skaklja, se kotali in se odbija v šestih conah, 
pričevši s kratkim učenjem osnov, čemur sledijo trop- 
ska, peklenska, zasnežena, nebesna in vesoljska oko- 
lica. Vsaka poseduje po tri izzive, ki jih moramo rešiti 
v eni seansi, drugače se za snemanje položaja obriše- 
mo pod nosom. Podoba na igranje običajno nima pre- 
tiranega vpliva, izjeme so zaledenele površine v sneže- 
ni in doooolgi skoki v nebesni coni. Fizikalnih ovir je 
resda zadosti, vendar bi lahko bile bolj razgibane in iz- 
virne. Gumbi, odbojne deske, gugalnice in zalučala to 
pač niso. Takisto zbiramo bonuse, s katerimi odklepa- 
mo ekstra sposobnosti. Poleg podarjene 'ročne zavo- 
re' lahko pridobimo teleportacijo in upočasnitev časa, 
dodatne izzive in boljše frnikule. Te med drugim prine- 
sejo hitrejše gibanje in višje skakanje. 


€ igra ni blagodejna za oči, saj so vdelali preveč bleščanja. 
Ima lepe trenutke, a tudi pretirano količino filtrov. 
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€ Prostor bi lahko bil bolje izkoriščen, saj prevečkrat drvimo 


čez lebdeče platforme. Oziroma padamo čeznje. 


Spectraball shizofrenično skače med lahkotno misel- 
nico in platformščino, a zagate drvenja kuglic in tikta- 
kajoče ure uspešneje rešujemo z bliskovitimi refleksi 
kot z mozganjem. Puzle preveč pogosto zahtevajo na- 
tančnost, ki je nadzor ne zmore ponuditi, čemur sledi- 
jo bližnja srečanja čela in mize. Težavnost se stopnju- 
je s krajšanjem časa za opravo naloge, pravila pa so 
čudna - špil ene neumnosti kaznuje in druge spodbu- 
ja. Kljub temu je igra smešno kratka, saj avtorji stavijo 
na vnovično predrkavanje za čim boljši čas in za nabi- 
ranje dosežkov na Steamu. To bi bilo kul, če bi bil 
nadzor porihtan, kot se spodobi. Ampak ni. Tecman 
Flashcube Studios e 10 EUR 


GRAVITATION 


stvarjanje je čudna reč. Sinusoida razpoloženja 
U niha med nabijanjem z glavo v zid v iskanju nav- 

diha in ekstatičnim pisanjem, ko komaj dohajaš 
ideje, ki vrejo iz tebe. Tako se obnaša tudi glavni ju- 
nak Gravitacije, avtobiografskega garažnega špilčiča 
Jasona Rohrerja o 'maniji, melanholiji in ustvarjalnem 
procesu'. Kakor svojo prejšnjo igrico Passage, ki je 
govorila o minevanju življenja in je našla mesto v Jo- 
kerju 178 - id na stranki 4832, ameriški veganski 
programer, ki živi v hiši brez hladilnika (ima pa DSL, 
he he), vesoljnemu občestvu tudi to pikslasto delo 
ponuja brez plačila. 
Brutalnih 500 kilobajtov dolg špil, ki ga najdeš na 
natlačenki 176 ali http://hcsoftware.sourceforge.net/ 
gravitation, je Rohrerjevemu slovesu primerno odbit. 
Po pokrajini širine zaslona, ki jo spremljamo v pogle- 
du od strani in se dviga (ne brez konca) navzgor, 
skače pikslast možicelj z gorečimi lasmi kot simbol 
umetnika, ki ustvarja. Model vzneseno kaže osle tež- 
nosti in se v enem trenutku odriva pod nebo, na dru- 
gem polu počutja pa komaj dviga noge. Tedaj se 
okolica skrči v ozko okence, kjer potrtež 
vidi le korak ali dva od sebe. A s počut- 
jem je mogoče manipulirati! V dobro vo- 
ljo nas spravita žoganje s sinom in pos- 
kakovalno nabiranje zvezdic, ki predstav- 
ljajo projekte in so razmetane vse na- 
okoli. Ko sklatiš zvezdo, jo je treba čim 
prej spraviti v peč na dnu, saj se s prete- 
kom časa njena vrednost manjša in zato 
prispeva manj točk. (Tu se najbrž skriva 
kak globok nauk o rokih za oddajo, a ga 
ne najdem.) Vendar nabiranje večjega 
števila zvezd naenkrat ni priporočljivo, 
saj zaradi preobremenjenosti zapadeš v 
malodušje. Takisto je potiskanje v peč 
tedaj bolj zamudno in točkovno manj 
donosno. 


Gravitation, ki je nalašč omejen na osem 
minut, od tebe na ta način zahteva prefi- 
njeno lovljenje ravnotežja med zasebnim 
življenjem ter delom in nima natanko do- 
ločenega cilja, saj se vsak sam odloči, 
kako bo razporedil svoj čas. Se boš reci- 
mo docela posvetil potomcu, a ostal brez 
točk, oziroma nalagal zvezdice na ogenj 
in tvegal sinov odhod? Hm, hm! Kljub 
pikslasti grafiki in borni ločljivosti iz nje 
veje duh ljubezni do igranja ter ustvarja- 
nja in nudi kup raznolikih interpretacij, ki 
se ti bodo motale po glavi tudi tedaj, ko 
boš Težnost že zapustil in se podal na uli- 
ce Liberty Cityja. StricBedanc 

Jason Rohrer e zastonj 


C Videti je kot nekaj s commodoreja 64, ampak 
prav v tem je del čara Gravitacije. Je nekaj očarlji- 
vega v teh pikslih. Zlasti če si roditelj. 


GLOSURE 


gre v Flashu so vedno bolj prodorne ter zanimive in 
| ena najboljših zadnje čase je Closure. Gre za za- 

stonjsko 2D, od strani gledano ploščadno miselni- 
co, ki teče v spletnem brskalniku in se dogaja v ročno 
narisanem, črno-belem svetu, razsekanem na ločene 
zaslone. V vlogi možiclja je treba najti izhod s sleher- 
nega, kar pa ne bo le posledica skakalnih spretnosti, 
marveč vse bolj krčevitega napenjanja možganov. 
Finta je ta, da vse, kar ni osvetljeno, ne obstaja, in ob- 
ratno. Tla, ki so, v temi izginejo in odprejo pot niže dol 
-ali, jojmene, v smrt temnega prepada. Zid, ki deluje 
kot nepremagljiva prepreka, izgine, ko ga odsotnost 
žarkov ovije v črnino. Vir luči je lahko nepremičen ali v 
obliki krogel, ki jih prenašaš okoli in jih odlagaš na 


€ in Sneti najde še eno prifuknjeno igro, juhej! 
Seveda. V najbolj TEMAČNEM kotu neta, hehe. 


ČO Torej, če je nekaj osvetljeno, obstaja, sicer ne. 
Dokler možiček nosi luč, ima pod nogami trdna tla. 


podstavke, da sprožiš premikajoče se vire svetlobe. 
Prvi od skupaj tridesetih nivojev so še lahki, a nekje 
pri desetem se začne resno možgarjenje. To sicer te- 
melji na učenju skozi napake in dosti umiranja, med 
drugim zato, ker je ubadanje z viri luči rado nenatanč- 
no. Enako velja za ploščadenje, saj crkuješ, ker igra 
od tebe zahteva pikslasto nezmotljivost, čeprav je ne 
omogoča. Tudi štorijalno ne boš zadovoljen, saj ni niti 
prispodobnega minimalizma iz Braida, kaj šele česa 
konkretnega. Vse skupaj deluje bolj kot celovita meta- 
fora v slogu Passaga ali Gravitationa. A kljub temu 
Closure obliva fina privlačnost, saj je izdelkič nenava- 
den, odbit, izviren, umetniškega videza in sila igralen, 
če uživaš v možganskem prekopicevanju ter razmiš- 
ljanju izven ustaljenih okvirov in te ne moti borna iz- 
vedba. Mimogrede, življenj imaš neskočno, napredek 
pa se shrani v piškotek. Igro dobiš na Newgrounds. 
com, kjer v iskalno okno vpišeš 'Closure'. Smeti 
Gaia Online e zastonj 


THE TALES OF BINGWOOD 
- GHAPTER 1: TO SAVEA 
PRINCESS 


ačetek devetdesetih. Nek Finec preigra Monkey 
Z: 2 in se ves zakurjen vrže v izdelavo lastne 

avanture na podobno struno. Ime mu je Markus 
Tuppurainen in tedaj še ne ve, da bo trajalo debelih 
petnajst let, preden bo igra nared. Ker takrat še ni bilo 
priljubljenega Adventure Game Studia, je bilo treba 
naumiti lastno orodje. Krščeno je bilo za AWE, kar po- 
meni Adventures With Ease. Razvoj je bil trnov in se je 
dvakrat začel ter spet obstal. V tretje je vendarle ste- 
klo in Markus je skupaj s Carlom Granbergom ustano- 
vil BugFactory, družbico za ljubiteljsko klamfanje iger. 
Za glavni kruh se drugače oba udinjata pri večjih stu- 
diih v slogu mobilniškega Digital Chocolate. 
Ker je Tales of Bingwood začel nastajati skoraj v pra- 
zgodovini, se ga drži patina nekega drugega časa. K 
temu ne pripomore samo pikslasta grafika, ampak 
predvsem vzdušje, domišljija in pisanost. Torej zlatod- 
obne kvalitete, ki so segle najgloblje v srce. Temu pri- 
merno ni še ena manjvredna poustvaritev stare legen- 
de, saj je špil mišljen kot poklon in blaga parodija na 
kaj gusarjev, a so bolj za okras. Čeprav je glavnemu 
liku ime Tombrandt Driftwood, je namreč samo ribi- 
čev sin brez ambicij po karieri pirata. Se pa zato na le- 
pem znajde v vlogi reševalca ugrabljene princese. In 
namerni stereotipi se s tem šele dobro začnejo. Tu so 
čarodej, modrec, samotar, švarcijevski kovač ter bo- 
gato založena trgovina, ki ti stalno dela skomine. Je 


pa res, da je z zgodbovno-logičnega stališča vprašlji- 
vo, da obet junaškega poslanstva obtiči v zankah kap- 
ric sovaščanov, še preden Tom sploh zapusti vas. Kr- 
čmarica mu naloži iskanje zaklada, mlinarju manjka 
mlinski kamen, trgovec je izgubil ključ od skladišča. 
Vsa igra se tako vrti okrog tisoč in ene male uganke, 
ki so odprte vzporedno in za katere je precej letanja 
okrog. Lokacij je več kot dvajset in k sreči je poskr- 
bljeno za teleportirni zemljevid. Vmesnik uporablja 
klasično mišje klikanje, kjer z desnim gumbom pre- 
klapljaš med očesom, usti, roko in nogo. Predmeti se 
zbirajo v vrstičnem inventarju na dnu strani. Seveda 
je hecno, da ima Tom v hlamudračah dovolj prostora 
za vrečo cementa in skrinjo peska, a ker se temu čudi 
celo sam, se drugega kot nasmehniti ne moreš. 


€ Kovačija je zanimiv kraj. V lasti jo ima oponaše- 
valec trenutnega guvernerja Kalifornije. 


Problemi so z izjemo posestniške vrane in vlamljanja 
skozi okno povečini prijetni. Da ni prelahko, je okrog 
posejanih kar nekaj slepih vab, medtem ko so prave 
rešitve čisto drugje. Večsmerja sicer ni, toda cenim, 
da so se pri logičnih, a napačnih poskusih potrudili s 
primernimi komentarji. Pozitivno je tudi, da ima mar- 
sikateri predmet več namenov, recimo lopata, ulov- 
ljene postrvi in črvi. 


€ Ena od težav je podrt most. Ker ni plačila, de- 
lavci stavkajo in izhod iz vasi je onemogočen. 


Čeprav se najde kakšna spregledana nerodnost, je 
špil precej zloščen. Poleg fine grafike, ki ne išče 
bližnjic in ima mnogo animacij, navduši tudi zvočna 
plat. Glasbena spremljava je spisana posebej za igro 
in močno prispeva k vzdušju. Pomembna pika na i je 
kvalitetna sinhronizacija v lepi angleščini, za katero 
so se govorci našli na spletišču Voice123.com. 

Igri, ki jo z dolpotegom nabaviš na Bugfactory.fi (tam 
je tudi demo), se včasih res kolcne, ko v svojo škodo 
preveč zapleta in se izgublja v podrobnostih. Kljub te- 
mu pa je končni vtis nadvse pozitiven. Le obljubljeno 
otevanje mladenke bo moralo počakati, kajti ko se ti 
po šestih urah vendarle uspe prebiti iz vasi, je epizode 
konec. Malce lačnemu ti tedaj preostane čakanje na 
drugi del, The Shady Forest. Navi 

BugFactory e 8 EUR 


PIPE MANIA 


obro se spomnim, kako sem Pipe Dream kot 
D smrkljica nažigala na Oknih 3.1. Na eni strani 

pipa zelenega žmohta, na drugi jaz s koščki ce- 
vi, iz katerih je bilo treba zgraditi cevovod do odtoka. 
Deli so uletavali naključno: ravni, ukrivljeni, trebušas- 
ti, enosmerni in še kakšni. Sluz je neusmiljeno prodi- 
rala in grozila, da bo poplavila prizorišče. Preprosta, a 
fina miselnica je bila to, ki je navdihnila mnogo po- 
ustvaritev. 
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C ciektrika po žicah potuje hipoma, skače med 
teleportirnimi mesti in se kopiči v rezervoarjih. 


Najnovejša različica prevzame izvirno ime z amige in 
jedro preobleče v kostume sedmih tematskih svetov. 
Običajni vodovod preide v kanalizacijo, kasneje pa se 
sploh ne ubadaš več s tekočino in cevmi. Gradiš na- 
mreč tire za vlakec in tekoči trak za igrače, pa elek- 
trične vode ter kable, po katerih švigajo internetni im- 
pulzi. Včasih se moraš prilagajati že zgrajenim delom, 
spet drugič le vrtiš kretnice za spreminjanje smeri. 
Zadnja stopnja je vedno šefovska in tedaj zasitnari 
eden od vodovodarskih kavbojev, recimo aligatorka 
in nafrfuljena elektrožena. Vsak ima sebi lastne moči, 
kot sta upočasnitev in zatemnjevanje, vsi pa znajo 
lopniti po ploskvi, da pričnejo rori puščati in jih je tre- 
ba popravljati. Dodatne vsebine ni malo in sčasoma 
odklepaš nove stopnje ter načine igranja. Med njimi 
sta klasično graditeljstvo vse daljših konstrukcij in se- 
rija ugank, kjer moraš mrežo v nekaj sekundah do- 
polniti ali dele pravilno obrniti. Poseben izziv je preži- 
vetveni način. Tu se ploskev premika in tok vodiš ta- 
ko, da podlage niti ne prehiteva, niti za njo ne zaosta- 
ja. Na voljo je tudi sodelovalno ali tekmovalno dvo- 
igralstvo. Slednje v verziji za DS sicer manjka, toda 
razen tapkalnega nadzora in okleščenih stopenj je 
igra tam slična večjim sestram za PC, PS2 in PSP. 
Cena Pipe Manie sicer ni najnižja, sploh ob tem, da je 
internet preplavljen z zastonj kloni. A tako zaokrožene 
in privlačne izkušnje tam ne boste našli. Navi 
Empire Interactive e 20 EUR 


€ zadnji svet je norost barvnih šob, križanja cevi 
in stekanja prek zaslona. Načrtovanje je nujno. 


februar 2009 


za Need for Speed 
| EA SPORTS FIFA 09 HD Undercover HD 


"—. 


K gasa 
» 

— : 
S: k 


JOS9S/A | 
.) RFO9HD OO. 
| SO 


Krystaloid HD te 


no o PA 


Nčnee x je LAS 


P f k 1 pod 
IG FGTHD — IG POPHD 


d srnobi 


TESTISI 


force je dal na voljo serijo d 
isnejo še več. Nabildani 42-vatni'napa 
nik v zvok vnese fino mero dinamike, naprodaj je 
komplet boljših in daljših kablov, dočim je pu- 
vačem z lastnimi fensi kabli namenjena razdelitve- 
na škatlica s klasičnimi bananskimi priklopi. 


ačunala so življenjski sopotniki bolj kot 

se vrti moderna družba. Zaradi tega za 

njimi ne sedijo več le navdušenci, igričar- 

Ji, mularija in zdolgočaseni računovodje, 
marveč sila širok spekter ljudi. Med njimi so tudi 
častilci svetega Zvoka, iskalci romantičnega ideala o 
verni poustvaritvi notnih zapisov. Saj ste že slišali 
zanje - za norce, ki razpravljajo o kakovosti posnet- 
kov na cedejih različnih letnikov, se kregajo o nes- 
mrtnosti vinilk in za zvočniške kable zapravljajo več, 
kot povprečen Slovenec primezdari v vsem mesecu. 
Taki osebki fašejo lijavico že samo, če jim omeniš 
poslušanje stisnjenih empetrijev, integrirano zvočno 
kartico ali bognedaj 'multimedijske' skupke zvočni- 
kov. A podjetje Nuforce je predstavilo komplet, s ka- 
terim se računala iz greznice avdiofilskega sveta in- 
stantno povzpnejo par nadstropij više. Obenem pa 
na njegov račun profitiramo tisti, ki se nam življenja 
ne sučejo okoli velikega Z. 


Strup v majhni flaški 


Ime Nuforce med računalničarji ne odzvanja niti pri- 
bližno tako milozvočno kot Logitech, Creative ali 
Cambridge Soundworks. Nič čudnega, saj so njihovi 
primarni izdelki namenjeni uvodoma omenjeni kasti, 
se pravi, da gre za več tisoč evrov vredne ojačeval- 
nike ter zvočnike. Toda koncem prejšnjega leta se je 
podjetje pričelo masovno pojavljati na raznih želez- 
ninskih straneh, v abakovskih cajtungih in po foru- 
mih. Razlog? Drobčkani multipraktik icon. 

Naprava, vredna 250 evrov (pri nas jo trži Hi-Fi Pi- 
mex, 02 / 251 51 56), je združek zunanje zvočne kar- 
tice, stereo ojačevalnika in ojačevalnika za slušalke. 
V anodizirani aluminij mnogoterih možnih barv odeta 
mnogoživka se diči s široko paleto vhodov in izhodov. 
Od prvih so tu nepogrešljivi USB, analogni skupek 
RCA ter 3,5-milimetrski stereo činč, medtem ko dru- 
ge zastopajo netipična zvočniška izhoda v obliki 
mrežnih kablov RJ45 (brez skrbi, priloženi so ustrezni 
kabli, ki se končajo z bananami), klasični line out ter 
prednji izhod za naušnike. Icon lahko tako povežeš s 
čuda napravami, recimo z ipodom, konzolo, televizor- 
jem, aktivnim nizkotoncem ... No, primarni namen je 
vseeno čičanje ob računalniku, s katerim se sporazu- 
meva po uesbeju. Icon tedaj prevzame vlogo gene- 
rične zvočne kartice, kar pomeni, da na sodobnejših 
operacijskih sistemih ne potrebuje gonilnikov. Za vse 
poskrbi vdelani čip DAC (Digital to Analog Conver- 


ter). Za neuke: DAC pretvarja bitni zvočni zapis v 
analogno valovanje, ki se skozi zvočniške membrane 
prenaša na okolišnji zrak in naposled v ušesa. Ravno 
kakovost DACa v največji meri določa milozvočnost 
proizvedene glasbe. Icon uporablja Burr-Brownov čip 
PCM2706, ki je par razredov više od kitajskih čipkov z 
večine zvokulj ter iz poceni CD-sukalnikov. Polpetica 
prebavlja zvok, vzorčen pri 16 bitih med 32 in 48 kHz, 
z odličnim 98-decibelnim razmerjem med signalom in 
šumom. 

A iconovo srce je kljub temu nekaj drugega, in sicer 
Nuforcov tranzistorski ojačevalnik NF12X201 (razred 
D). Podjetje zagotavlja, da je čip po zmogljivostih 
enak modelom, ki jih vdelujejo v svoje 'zaresne' izdel- 
ke, le da je izhodna moč prirejena bližinskemu sluha- 
nju ob računalu. Zverinica tako zmore 12 vatov po 
kanalu za skupnih 24, kar bržkone ne bo navdušilo 
lastnikov sto in več vatnih računalniških kompletov. 
Vsaj ne, dokler icona ne zaslišijo v živo, saj malčku 
nikakor ne primanjkuje moči. Spodobne zvočnike 
višje občutljivosti (proizvajalec priporoča 87 dB pri 8 
omih ali več) icon zlahka prižene čez mejo prijetnega 
poslušanja, pri čemer proizvaja zvok, ob katerem se 
lahko omenjeni silaki poberejo v smeti. Vključno z 
mojimi Logitechi Z-2000. 


Icon in S-1, to je lepi par 
Nuforce je sočasno z iconom na police poslal ujema- 
joči par zvočnikov S-1. Dotični stanejo enako, torej 
250 evrakeljnov, in so zasnovani za popolno sožitje z 
malčkom. Omarici sta presenetljivo veliki in težki, kar 
gre deloma na račun kakovostnega lesnega kompozi- 
ta (MDF - Medium Density Fiberboard, prevladujoči 
material v svetu resnih zvočnikov), deloma pa zmog- 
ljivega in težkega magneta edine, 3,5-palčne mem- 
brane. S-1 torej spadajo med enosistemske polnoraz- 
ponske (full-range) pojoče škatle, za razliko od dvo- 
in večsistemskih zvočnikov, ki uporabljajo po več 
membran. To ima pluse in minuse. Med prve spadajo 
transparentnost, odličen prikaz stereo slike in prijetna 


6 izhod za slušalke je na sprednji strani. Malček 
se v tej vlogi odreže zares dobro in je kos dražjim 
namenskim naušniškim ojačevalnikom. 


Luni po dolgotrajnem kvestanju za ka- 
kovostnim računalniškim zvokom na- 
posled najde izdelek, ob katerem se lah- 
ko prepusti uživanju v glasbi. Drobčkani 
Nuforcov icon in pripadajoči zvočniki 
S-1 ga presenetijo v mnogih pogledih. 


kona dobrega zuna 


mehkoba (ne zamazanost!) vseh proizvedenih tonov, 
kar je posledica odsotnosti kretnic. Med slednjimi pak 
izstopa dejstvo, da S-1 enostavno ne zmorejo pokri- 
vati celotnega zvočnega spektra. 

Med poslušanjem se ta malus izkristalizira v manku 
nizkih tonov, saj so problem visokih rešili z membra- 
no iz titana. Resnica je taka, da S-1 ne tresejo okens- 
kih stekel in ne živcirajo sosedov, se pa izkažejo za 
zelo muzikalične, natančne in verne pri poustvarjanju 
srednjih tonov, recimo človeškega glasu. Kot taki so 
idealni za poslušanje vokalne in klasične glasbe, ven- 
dar nekoliko razočarajo pri zvrsteh, kjer želiš čutiti 
bas v želodcu. Iz enakega razloga ne dvigujejo koci- 
novja ob gledanju Transformerjev ali nažiganju Crysis 
Warhead. Kot vmesno rešitev jih lahko postavite tik 
ob steno, toda bolje jim je privoščiti ustrezen aktivni 
nizkotonec. Nuforce v ta namen pripravlja W-1, a 
prav pride katerikoli spodoben vufer s sposobnostjo 
nastavljanja kretnice. Priporočam 80 ali 90 Hz. 


Glasbeni užitki 


Osnovna namera je Nuforcu uspela z odliko. Računa- 
lo so z iconom preobrazili v vir kakovostnega, nadvse 
poslušljivega zvoka, kar je bila prej pogosto domena 
zagrizenih konjičkarjev s posebej prirejenimi sistemi. 
Cedeje in komade, ki si jih poprej na videz poznal do 
zadnje note, jameš odkrivati v čisto drugi luči. Činela 
tu, tapkanje po struni tam, čustvena nabitost pevče- 
vega glasu drugod. Potopljenost v zvočno sliko, kjer 
si z zaprtimi očmi zlahka predstavljaš razpostavitev 
inštrumento, dinamika mojstrov na glasbilih ... ln, da, 
vsaka napaka, šum ter frekvenčna odrezanost v sa- 
mem posnetku. Nuforcev skupek je najboljša pot do 
zgrožene odpovedi stisnjeni glasbi, kaj šele posnet- 
kom z YouTuba. 

Generacijo empetrijašev in današnji ipodovski živelj 
bo to bržkone ganilo bolj malo. Ljudje, ki glasbo na 
kompu vklopijo zato, da se v ozadju pač nekaj ogla- 
ša, bodo Nuforcove napore gladko prezrli. A če vidiš 
dlje od WMPja in Itunes, iconu le daj šanso. 250 evrov 
za multipraktik takega kalibra ni veliko in malček ce- 
novno nalepko upraviči. Če ne verjamete, seštejte ce- 
ne primerljivega stereo ojačevalnika, kakovostnega 
zunanjega DACa, docka za ipode in ojačevalnika za 
slušalke. S-1 so po drugi strani soliden, a ne docela 
posrečen izdelek, ker nujno potrebujejo pomoč ba- 
sovca, kar skupni strošek požene neprijetno visoko. 
Za iskano vsoto je moč dobiti boljše kompanjone za 
icona, ki ne bodo razočarali niti v spodnjem razponu. 
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Raveer preizkusi dva filmska predvajalnika, namenjena 'liberalnejšim' uporabnikom. 


w 


eprav je gusarstvo prenekateri panogi trn 
v peti, nadobudnejši proizvajalci hardvera 
vseeno povzamejo določene elemente te 
močne in predvsem enotne skupnosti. Pi- 
ratske empetrije in divikse tako danes 
predvaja sleherna naprava, ki jo kupiš v špeceriji, 
enostavno zato, da jo dobro tržijo. Ampak v dobi 
HDja so 700 MB fileti divx zgodovina. Sindikat črne 
robe je za novo dobo določil standard H.264 in kon- 
tejner matroska (končnica .mkv). Sukanje teh dato- 
tek v dnevni sobi pa je težava. Xbox 360 in playsta- 
tion 3, ki sta drugače odlična za vrtenje oziroma pre- 
tekanje vseh mogočih video vsebin (Joker 178, čla- 
nek 4868 na stranki), tega zapisa ne šljivita. Rešitev 
je hitra konverzija s programčkom MKV2VOB. Če 
konzole nimaš, je varianta le povezovanje s PCjem, 
kar pomeni bodisi vlačenje dolgih kablov, bodisi pos- 
tavitev namenskega podtelevizorskega medijskega 
strežnika. 
Toda na trg so prišle samostojne škatlice, opremljene 
z vrsto priključkov, ki rabijo sukanju sodobne digital- 
ne muzike ter filmov praktično vseh formatov. V ta 
namen imajo USB-vrata za priklop diskov ali ključev 
in izhod HDMI, nekatere pa še mrežno podporo. Dve 
taki rešitvi sta na voljo tudi pri nas: manj nabildani 
WD TV/HD in zmogljivejši Egreat EG-M31B. Obe 
prodaja tvrdka Izid (01/24-28-340). 


€ obe šatulji 
zvečine brez težav predvajata 

Applove filmske HD-prikolice. Izjeme, ki vsebujejo 
večkanalni zvok AAC, na wedeju rade utihnejo. 


Western Digitalov TV/HD je lična, malim zunanjim di- 
skom podobna škatlica z dvema USBjema, HDMljem 
in optiko za zvok. Omrežena ni 
in nima svoje shrambe, saj je 


njen namen le predvajanje ma- WD TV/HD Egreat EG-M31B playstation 3 
teriala s prenosnih pomnilniških glasba MP3, WMA, 0GG,  MP3, WMA, WAV, 

medijev z datotečnim sistemom WAV/PCM, FLAC, —WMA PRO, OGG, MP4 (AAC) 
FAT32, NTFS ali macov HFS. KAC, AIF/AIFF, MKA < MAC, M4A, FLAC 

Zavoljo slednjih dveh je moč." video MPEGA, MPEG2, —MPEG1, MPEG2, < .MPEG1, MPEG2, 
uporabljati datoteke, daljše od WMVO, DIVX, XVID, <WMV9, DIVX, XVID, DIVX,XVID, MP4, DIVX, XVID, WMV 
4 GB (takih X360 in PS3 ne MKV, MOV, MKV;. MOV, VOB, WMV 
marata in jima moramo daljše MPEG2TS MP4;MPEG2TS,ISO 

filme razdeliti). Premelje vse 4,4. mi". PLSaM3U, WPL PLS, M3U M3U 
standardne oblike zapisov (glej ih J , B 

razpredelnico) razen wma pro podnapisi SRT, SMI, SUB, SRT, SMI, SUB, XSUB 

in večkanalne glasbe v obliki ASS, SSA SSA 

čmokavec 2009 e e o e o 


flac. Veliko težav mu povzroča ogg vorbis v kontej- 
nerju matroska, čeprav jih začuda samostojno igra 
brez problemov. Za zvok dolby in DTS sta obvezna 
sprejemnik z odkodirnikom in uporaba optične ali 
HDMI -povezave. Kar se podnapisov tiče, onih znotraj 
mkvjev ne bere, saj zahteva zunanje v obliki .srt. Sli- 
ka je solidna, a zaostaja za tisto s playstationa 3. Pri- 
ložena sta mini daljinec z baterijami in bedni kompo- 
zitni kabel. Cena? 115 evrov. 


Egreat EG-M31B 


Za razliko od WDja je ta tajvanec do obisti naphan s 
priključki in funkcijami. Poleg osnovnega nabora vse- 
buje komponetni izhod, mrežnega in eSATA, v njego- 
vo notranjost pa je moč zadegati do 1 TB velik disk 
SATA. Kar izdelek loči od konkurence, je uporaba dis- 
tribucije Linuxa, 

stručno ime- 
novane Net- 
worked 
Media 

Tank. 


€ Za večje datoteke, kot so 
ripi modrožarkovnih diskov, je za- 
devo priporočljivo priklopiti direkt na 
računalo kot USB-ključ. 


To pomeni več možnosti pri kodekih in strežniš - 
ke ter odjemniške storitve po protokolih DLNA (za 
pretakanje) in SMB/CIFS (Common Internet File Sy- 
stem, po domače Windows Share). Za nameček vse- 
buje klient za torrente in spletni brskalnik. To ga nare- 
di za zelo zmogljivo komunistično aparaturo, saj za 
odjemanje robe ne potrebuje računalnika. V ta namen 
je mogoče na USB priključiti priključiti tipkovnico, 
dongle za brežično mrežo in DVD-pogon. Gizmo celo 
predvaja ISO-slike! Idealno za popolno shrambo zbir- 
ke devedejev na enem mestu, na primer risank za 
otroke. Pri predvajanju testnih vsebin ni bilo težav s še 
tako obskurnimi kombinacijami filetov, poleg videa in 
muzike pa zna odpreti še HTML-, tekstovne in torrent 


MP3,WMA, WAV, WMA, WMA'PRO, 


MI Onmages S02 EOvnog 


M O Hard 40 8 minute prevew UBOpMEL 
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€0 Vmesnik je na obeh kištah podobno zanič. Ima 
pa WD prednost — ikone se namreč da spremeniti v 
seznam, s čimer pridobiš vsaj preglednost. Egreat 
pa omogoča ubadanje s temami, za kar potrebuješ 
talent in znanje Photoshopa. 


datoteke. No, poudariti gre, da za razliko od WDjeve- 
ga preprostega onegaja tale za polno izkoriščenost 
zahteva nekaj časa ter znanja. Slika je na ravni tiste s 
playstationa 3, saj se razlike opazijo komaj pri zelo 
podrobni hkratni primerjavi. V paketu sta med obilico 
kablovja kvalitetna HDMI in optična štrika, manjkajo 
le baterije za daljinca. Model EG-M31B velja 240 
evrov, model C brez vmesnika eSATA pa 40 manj. 


Se da brez tega živeti? 


Jasno je, da PC zmore vse našteto, vendar gre za 
praktičnost in ergonomijo. Buljenje HD-filmov v raču- 
nalniškem čošku ni ravno idealno, na glavnem hiš- 
nem televizorju pa mnogokrat problematično. Tes- 
tirani škatli odlično opravljata svoj namen in če si za- 
prisežen srpu ter kladivu, imaš spodoben HDTV in že- 
liš ali potrebuješ napravo blizu njega, je nakup delno 
smiseln. Zakaj delno? Zato, ker sta xbox 360 in PS3 
zelo konkurenčni izbiri. Napram egreatu v enem ko- 
raku ne nudita čisto vseh predvajalnih sposobnosti, 
zato pa za svoj denar - xbox 360 stane 240 evrov, 
PS3 400, oba z diskom in mrežo - nosita dosti širšo 
uporabnost (igrice!), združujeta praktično troje na- 
prav in konec koncev boljšo kakovost. Obe testni 
škatlici imata na primer slab vmesnik in se počasi od- 
zivata na ukaze. 


xbox 360 
MP3 


MPEG1, MPEG2, 


O Lepa, a sterilna slika. Na- 
biranje takih naprav pod tele- 


nema zom : h 
vizorjem namreč rezultira v 
nema množici kablov in daljinskih 
upravljal. 
e e e 


TESTISI 


Zeleno-črni lov 
na zadnji vlak 


MD je od Intelovega udarca s serijo co- 

re 2 samo še tonil in ko se je že zdelo, 

da bo ujel priključek, se je zgodila še 

večja blamaža. Ja, tebe gledam, phe- 

nom. Procesorske tekme so bile pred 
leti živa in zanimiva reč, toda zanesenjaki so imeli v 
zadnjem času bore malo kurjave za spletne ognjene 
vojne, saj so bili AMDjevi produkti slabši od Intelovih 
na praktično vsej črti. Bili so počasnejši, energijsko 
požrešnejši in se slabše navijali. Le agresivna ceno- 
vna politika, ki jim je namenila spodnji del trga, je 
zeleno-črni tabor obdržala v igri, athlone in phenome 
pa potisnila v kategorijo artiklov za tiste s suho de- 
narnico. To je sicer ohranjalo raven prodaje, hkrati 
pa pomenilo nizke dobičke, zato so bile finančne in 
organizacijske rošade v AMDju stalnica. Zadnjo so 
naredili oktobra lani, ko je tvrdka svoj proizvodni del 
odcepila v ločeno podjetje The Foundry Company, ki 
si ga sedaj deli z Advanced Technology Investment 
Company (ATIC) iz Abu Dabija v Združenih arabskih 
emiratih, medtem ko ima v svoji sredi predvsem 
načrtovalni segment. Ampak da bi se dolgoročno 
obdržali nad vodo, so potrebovali konkreten odgo- 
vor. Ponujajo ga v obliki jedra s kodnim imenom de- 
neb, po domače phenoma II X4. 


Proč z okorneži 


Hecno je, kako očitni so razlogi za AMDjevo stisko. 
Arhitekturno je bila serija K10 (ali 'Stars') smelo zas- 
novana. Vsi se spomnimo hvalisanja na račun dejstva, 
da je bil phenom z jedrom agena prvi 'pravi' štirijedr- 
nik, ne le dva skupaj zašvasana dvojedrnika, kar bi 
moralo pomeniti hitrejšo in učinkovitejšo komunikaci- 
jo med jedri ter njihovim pomnilnikom. Vse lepo in 
prav, toda monolitni zasnovi navzlic je agena v praksi 
neslavno pogorela. Razlog se je skrival v proizvodnem 
procesu, ki napredni zasnovi srčike ni bil dorasel. 
AMD je imel velike probleme s prehodom na 45-na- 
nometrski proizvodni proces, ki je šel Intelu bistveno 
gladkeje, in veliki tekmec je zeleno-črnega z manjšimi 
procesorji prehitel za celo leto. Prve phenome so zato 
napravili v 65 nm tehnologiji, posledice pa so bile 
daljnosežne. Ne le, da daljše povezave med tranzistor- 
ji v osnovi zavrejo deseganje visokih frekvenc (dodat- 
no ohromljenih zaradi hrošča TLB), tudi samih tranzi- 
storjev gre manj v eno srčiko. Phenom X4 ima na 285 
kvadratnih milimetrih 463 milijonov pretikal, njegov 
naslednik pa na 285 mm" 758 milijonov, kar je precej 
podobno 731 milijonom Intelovega paradnega neha- 
lema (i7). Pri ageni je pomanjkanje prostora najbolj 
občutil tretjenivojski predpomnilnik, ki ga je bilo vse- 
ga 2 MB - očitno premalo. Ko je Intel po prehodu na 
45 nanometrov naposled posegel po monolitni zasno- 
vi, je v nehalema zadegal nič manj kot 8 mega pred- 
pomnilnika L3. Tudi deneb ga v dveh začetnih verzi- 
jah poseduje 6 MB in učinek je jasno viden. 

Nova AMDjeva generacija prihaja v obliki dveh mode- 


lov, phenoma Il X4 920 pri 2,8 GHz ter trigiga- 
herčnega odklenjenega 940 black edition. Že iz fre- 
kvenc je razvidno, da je AMD uspel prebroditi mega- 
herčno stisko, saj je vrhunec prejšnje serije zmogel 
borih 2,6 GHz. Zvišanje frekvence za 15 odstotkov pa 
ni edini prispevek k pospešku, ki naj bi v primerjavi s 
phenomi prve generacije po zatrjevanju konstruktor- 
jev znašal 20 %. Drugi pomemben dejavnik je pred- 
pomnilnik. 920 in 940 se razlikujeta le po urici (plus 
zaklenjenosti prvega), torej imata enak ustroj pred- 
pomnilniške shrambe. Ta na prvem nivoju znaša 128 
KB po jedru, na drugem 512 KB na jedro ter na tret- 
jem 6 MB, deljenih med vsa štiri jedra. Shramba L3 
kot pri predhodniku deluje s taktom v procesor vdela- 
nega severnega mostu, ki se je v dvojkah za malen- 
kost zmanjšal od špice enic, na 1,8 GHz. Pomnilniški 
krmilnik je v obeh modelih, ki sta na voljo, še vedno 
omejen na DDR2-1066, s prepustnostjo 17,1 GB/s, 
kar je občutno manj od nehalemov. Toda kot bomo 


AMD 


phenomrll | 


— 


O Serijo dvojk bodo že v tem mesecu nadaljevali z 
modeli 805, 810 ter 910 z nižjimi frekvencami, pa 
AMB3 verziji štartnih srčik, označenih z 925 ter 945. 
Dirkalniki nad tremi gigaherci pa žal pridejo šele 
pozneje v letošnjem letu. 


videli v nadaljevanju, je bila taka poteza načrtna, saj 
podpora DDR3 pride v naslednjih mesecih z novimi 
modeli, prirejenimi podnožju AM3. AMDjev parček 
namreč še vedno čepi v podnožju AM2.-, moč pa jih je 
zadegati celo v AM2 na rovaš malce zmanjšane funk- 
cionalnosti, na primer nižje hitrosti hypertransporta. 
(Kakopak ne pozabite, da še vedno potrebujete prire- 
jen BIOS!) 

Omenjena fleksibilnost je posledica AMDjevega priti- 
ska na standardizacijsko telo JEDEC, s čimer je že 
pred leti dosegel podobno število kontrolnih nožic za 
pomnilnik. To mu je omogočilo, da oblikuje fizično 
podobni podnožji. Kar mu gre kakopak na roko pri 
poglavitni strategiji tekmovanja z Intelom - cenovni 
dostopnosti. 


Naslednik sramotnega 
prvega phenoma je za- 
enkrat videti soliden, za- 
to je Aggressor vesel, da 
glavni Intelov konkurent 
še ne bo tako kmalu 
odšel v večna lovišča. 


Zmajski most 


Kot je razvidno iz zapisanega, je deneb pomanjšana in 
zlikana agena z več predpomnilnika L3 in s podobno 
širokimi bitnimi pipicami med posameznimi deli pro- 
cesorja. Tudi hypertransport je naš stari znanec pri 
1,8 GHz; prihajajoče verzije AM3 ga bodo pognale do 
2 GHz. Ostale naprednosti zopet vključujejo malo iz- 
deks IPC (Instructions Per Clock), pa nižjo latenco 
predpomnilnika, kar je zlasti posledica predelave 
krmilnika zaradi prihodnje podpore DDR3. Preostali 
nabor bonbončkov nudi podporo znanim večpred- 
stavnim standardom, še vedno tudi SSE4a, kar po- 
meni, da se kočljiva potreba po odločanju med njim in 
Intelovim SSE4.2 za programerje nadaljuje. 

Že samo iz primerjave številk prepustnosti med neha- 
lemom in denebom je jasno, da bo phenom II proti co- 
re i7 tenko piskal. Intel ima medtem v nehalemu do- 
datnega asa v rokavu: tehnologijo high-K metal gate, 
s katero je zmožen proizvesti energijsko varčne tranzi- 
storje z zelo malo parazitskimi električnimi pojavi, s 
tem pa visoke frekvence pri relativno nizki napetosti, 
kar mu pri core i7 daje še nekaj rezerve. AMD se je 
moral zato zopet zateči k ustaljeni praksi in nasprotni- 
ka pobiti tam, kjer mu to že tradicionalno kar dobro 
uspeva: pri ceni. Sistemi s core i7 zaradi novega pod- 
nožja zahtevajo nove matične plošče in paličice pom- 
nilnika DDR3 (idealno tri), kar je za denarnico nemaj- 
hen zalogaj. Phenoma Il lahko po drugi strani takoj vr- 
žeš v relativno poceni matičnjake z AM24 in povrhu 
prebavljajo ram DDR2. AMD je okoli tega pristopa zg- 
radil svojo platformo dragon, ki jo zraven phenomov Il 
sestavljajo še mamaplate s solidnim vezjem AMD 
790GX in radeoni družine HD4800. Računica v pri- 
merjavi s kompletom core i7 je ta trenutek za nekaj 
stotakov nižja. AMDjevo pričakovanje je, da bodo 
zmajski paketi premostili čas do preplavljenosti trga z 
novimi ploščami z AM3 in cenejšim ramom DDR3. 
Phenom |Il torej po zmogljivosti očitno ne tekmuje z 
nehalemom, marveč s trenutno generacijo core 2 
guadov. Kar se lepo odraža v testih. 


V dir! 

Phenoma II X4 940, ki je prišel v naš hlev, smo posta- 
vili zlasti nasproti Intelovima štirijedrnikoma z vrha 
družine core 2 guad, modeloma 69550 in 09650. Za 
dobro mero smo vzeli starejšega phenoma in nabrit 
dvojedrnik E8500, procesorski vrhunec v obliki naj- 
močnejšega core i7 pa je prišel samo posrebat malo 
viskija in se zahvalit za vnovično prepričljivo zmago. 
Phenom Il je čepel v Gigabytovi matični plošči GA- 
MA790CP, v kateri sta tičala 4 GB pomnilnika DDR2- 
1066 in radeon HD4850. Nabor testov se ni spreme- 
nil, takenako ne 64-bitna verzija Viste. 

Kot je razvidno iz rezultatov, phenom II res ni tekmec 
coru i7. Ko gre za nebrzdan galop, Intelov žrebec 
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upraviči ceno in pusti vso konkurenco pošteno za se- 
boj. V razredu ostalih novejših štirijedrnikov pa je 
zgodba mnogo bolj zanimiva. 940tka se pošteno prib- 
liža Intelovemu 09550, ki je sam zase cenjen na nekaj 
evrskih desetakov več, skupaj z za odtenek dražjo 
platformo pa je računica za marsikaterega kupca že 
vredna omembe. 09650 je v večini testov na varni 
razdalji, a je neprimerno dražji. Zanimivo je videti, da 
nabriti dvojedrniki v igrah še vedno dostojno pokažejo 
surovo megaherčno moč, zato bi tistim, ki namerava- 
jo igrati SAMO igre IN posedujejo omejen proračun, 
še vedno raje kot štirijedrnika predlagal kakega s pol 
manj jedrci, saj naj bi špilovje šele letos začelo spo- 
dobno izrabljati večnitnost. Če Alan Wake ne zdrsne 
nekam v dukovske čase. 

940tko sem kakopak tudi malce sunil med rebra in jo 
skušal spraviti do višjih frekvenc. Pri tem izdatno po- 
maga AMDjevo navijaško orodje Overdrive, ki se se- 
daj kiti z verzijo 3.0 in ohranja vse že tako obilne funk- 
cije predhodnika, tokrat v malo preglednejšem in več- 
jem vmesniku. Srčika na privzeti napetosti ni poskoč- 
na, a prava moč se skriva v višanju napetosti, ki gre s 
privzetih 1,35 V prek enega in pol volta - na navad- 
nem zračnem hladilniku! Tod se da doseči frekvence 
od 3,8 GHz navzgor, kar je primerljivo z Intelovo teh- 
nologijo prejšnje generacije in je seveda pohvala. Da 
ima procesor potencial, kažejo dosežki ekstremnih 
navijalcev širom sveta, ki so novega phenoma z galo- 
nami tekočega dušika že pognali nad šest gigahercev! 
Osebki, ki več kot na sobne radiatorje in ožemalce 
električne napeljave dajo na varčnost, pa bodo veseli 
dejstva, da je AMDjeva tehnologija cool'n'guiet s tre- 
tjo verzijo končno postala uporabna. V phenomih prve 
generacije je namreč rada pretirano upočasnjevala 
napačna jedra in s tem najedala med poganjanjem 
zahtevnejših aplikacij. Sedaj je bližja Intelovemu pri- 
stopu: spreminja se le frekvenca vseh jeder naenkrat, 
kar da dostojnejše rezultate. Izjema je popolna neupo- 
raba posameznega jedra, ki ga lahko CNO povsem 
utiša, podobno kot pri nehalemu. Tudi število posa- 
meznih ravni tiktakanja (p-states) je sedaj večje in 
urica se more spustiti tja do 800 MHz. 


AMD zopet v igri? 


Začetne besede so torej spodbudne. Zakaj torej 
vprašaj v podnaslovu? Zato, ker bodo lahko končni 
odgovor dali šele prihajajoči meseci. V prvi vrsti se je 
AMD kljub spodobni srčiki spet primoran zatekati k 
cenovni prednosti, ki je občutljiva na cenovne vojne, 
Intel pa ima juhuhu več denarcev kot njegov mali tek- 
mec. Velikan je udaril hitro in izven svojega običajne- 
ga programa pocenitev, saj je že koncem januarja 
spustil cene 09550, 09650 ter (9400. Zeleno-črni so 
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Cinebench je postal de facto test za ugotavljanje hitrosti 
izrisa scen. Obremeniti zmore ves štirijedrnik, pa še zastonj je. 
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morali tako nemudoma sprožiti protiudarec. Zaenkrat 
se pri ceni okoli 230 evrov dajeta 09400 in phenom Il 
X4 940, kar je voda na mlin AMDju. Toda Intel je več 
kot sposoben igro nadaljevati, če se pokaže resna po- 
treba. Drugi problem je pomnilnik DDR3. AM3-verzije 
phenoma II s frekvencami od 2,5 GHz navzgor, ki pri- 
dejo med nas februarja in aprila, bodo zaradi novih 
platform vsaj delno oropane velike cenovne predno- 
sti, hkrati pa je nemogoče pričakovati, da bodo zgolj 
zaradi hitrejšega pomnilnika in vezja zmožne konkuri- 
rati core i7. Po drugi plati gre AMDju na roko recesija, 
ki je upočasnila proizvodnjo pomnilnika zadnje gene- 
racije. Šušlja se celo, da bo Intel vezja za 
uporabnike brez bančnega računa v Švici 
dal na plano šele pozneje v letošnjem le- 
tu in ne že v nekaj mesecih! To bi dalo 
Zmaju nekaj predaha. 

Kakorkoli, phenom II X4 je ta trenutek 
ugodna možnost za tiste, ki nadgrajujejo 
obstoječ sistem z AM2«. Za ostale je vse 
skupaj stvar proračuna in trohice tvega- 
nja, ker nam nestabilna o vsem 
jedrnika za sorazmerno majhen denih z z 
novo AMDjevo igračko ne bo brenil v te- 
mo, saj gre za lušten kos tehnologije, 
čeravno je zamudila. AMD je tako z no- 
vim phenomom spet v igri - ne za hitrost- 
ne rekorde, vsekakor pa za naš denar. Da 
bo spet resen tekmec Intelu, pa ga čaka 
še veliko dela. 


Sigma Designs 8635c CPU 
USB in eSATA' priklop 
512mb RAM 
HDMI 1.3" 

Podpira SATA |/ll HDD do 1TB 
LAN priklop 
NAS, FTP, Samba, Media server... 
Nizka poraba energije 
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ui UPnP MKV 


Egreat Network Media Tank predstavlja digitalni 
hišni kino sistem, ki omogoča shranjevanje, deljenje 
in predvajanje digitalnih vsebin znotraj domačega 
omrežja, 


Na podlagi svoje velike razširljivosti priklopov, ga je 
moč priklopiti na LCD televizor preko HDMI 
priključka, predvajali pa boste lahko praktično vse 
oblike muttimedijskih zapisov, celo Full HD (1080p) 
format. Podpora slovenskim podnapisom, MKV 
datotekam ter neposredni dostop do spletnih vsebin, 
ga postavlja v sam vrh med domačimi 
multimedijskimi napravami. Priklopite USB ključek ali 
disk in na dlani imate vso vsebino medija. Več 
informacij dobite pri uvozniku ali prodajalcih, 
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Computers 


KONZOLEC 


se tipkovnično spopade s playstationom 3 in xboxom 360 
ter osmisli nekatere njune doslej neizkoriščene potenciale. 


KONZOLNOTIPKALNIŠTVO 


b filozofiranju o PS3 in xboxu 360 ved- 

no ponovno poudarjamo, kako sta ti 

napravi krepko prerasli svojo zgolj igri- 

čarsko namembnost. Obe sta denimo 

na odpad poslali marsikako namensko 
predvajalo glasbe in videa, umeta se povezovati z 
računalnikom in spletom ... Zdaj pa bomo odgrnili še 
eno sposobnost, ki jima dodatno dvigne vrednost: 
parjenje s tipkovnico. 


Čemu sploh tipkalo? 


Za hitro pisanje, vendarle. V prvi vrsti to pomeni lažjo 
komunikacijo z ljudmi. Xbox 360 to omogoča v svo- 
jem spletnem servisu Xbox Live. Sporazumevanju z 
omejenim krogom znancev z večigralske liste je na- 
mreč Microsoft predlani dodal instantni sporočilnik 
MSN Messenger, s katerim nadleguješ svoje MSN- 
kontakte. Ker je bilo pisanje sporočil z joypadom za- 
mudno, so dodali podporo navadnim USB-tipkalom, 
nakar so izdali še namensko mini tipkovnico messen- 
ger kit, ki jo zadegaš na spodnjo stran igralnega 
ploščka. Poleg dopisovanja je s tipkanjem poenosta- 
vljeno tudi vnašanje kod v spletni trgovini. 

Sony za PS3 po drugi strani (še?) ne omogoča nepo- 
srednega sporočanja izven Playstation Networka. Tek- 
stovna, govorna in video komunikacija je omejena na 
prijatelje s seznama in naključne soigralce. Edino v 
brskalniku lahko Google talkaš, dočim Ebuddy.com 
ne deluje. So pa z razvojem virtualnega sveta Home in 
igre Little Big Planet mreženje popeljali na nov nivo. S 


težavami. Tu si ijoč: "Dajte pod apise! 


irtualnih deklet, ki so v res jeti ; 
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uletel v nakupovalno s 
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Miglimi, dn me zalezuje samomorilski božicek 
IZ valikim daljincem La kaj ima za bregom? 


G close 


S pravo družbo je lahko tako ustvarjanje stripovskih ka 
lastno tipkovnico in norimi idejami. Aja, fora z daljince 


kamero, slušalko in tipkovnico lahko s svojim glasom 
in faco dopolniš virtualno postavo v Domu ali žakljas- 
to zmene v LBP. Tema programoma in predvsem sur- 
fanju oziroma rabi brskalnika je namenjeno Sonyjevo 
malo čudo wireless keypad, ki ga namestiš na dual 
shock 3 ali sixaxis. Če so ti tipkice premajhne, pa PS3 
podpira večino bluetooth in USB-tipkovnic. Z njimi je 
moč nadzorovati večpredstavnost, zajemati zaslone v 
redkih igrah (Resistance in Metal Gear Solid 4), igrati 
Unreal Tournament 3 ter vpisovati ukaze v Linux. 


| o 
'stokilski, plešasti pobje s 
n začuda naletel na dom- 
la nisva prišla. 


Xbox 360 messenger kit 


Messenger kit, Microsoftov uradni tipkalniški dodatek, 
je naveza klamfalca, ki ga zajedalsko rukneš pod joy- 
pad, tako da zakrije prostor med oprijemalnima rogo- 
vilama, in prirejene slušalke z mikrofonom. Ta je nuj- 
na, saj onegaj prvotno luknjo zakrije, v novo pa stara 
slušalka ne paše. Spočetka je zadeva rahlo moteča, 
vendar ne oteži dostopa do križca ali gumbov in po 
par urah se parazita navadiš. Isto velja za sprva okor- 
no žokanje po drobcenih gumbih, postavljenih po 
shemi GWERTY. Dva modifikatorja omogočata vnos 
alternativnih znakov. Tu je še posebna tipka z ikono 
sporočilnika, ki rabi kot bližnjica do nabiralnika in 
hkrati z utripanjem opozarja na nova sporočila. Kul je 
nova možnost hitrega menjavanja sogovorcev. Na 


KAJ PA WII? 


Nintendo je do nedavnega omogočal le tekstovno 
sporočanje, četudi za razliko od konkurentov tudi 
po e-pošti. Zadnji mesec izteklega leta pa so na 
police odposlali navezo večsmernega USB-mikro- 
fona in kanala Wii Speak. (Upam, da zadevo v ša- 
pe dobim v kratkem.) S tem so omogočili masov- 
no govorno komunikacijo v igri Animal Crossing: 
City Folk in na kanalu. Namenske uradne tip- 
kovnice za wii ni, obstajajo pa v belo odeta in po- 
manjšana čudesa kitajskih proizvajalcev. Pri tem 
gre za nateg, saj ta omejeno delujejo samo v Operi 
in malenkost olajšajo pošiljanje mii pošte. Pri obo- 
jem namreč obvezno potrebuješ v drugi roki wi- 
imote za izbiro ukazov. 
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žalost pa je moč igre, ki zadevo podpirajo, prešteti na 
prste ene mesarjeve roke. Načeloma ga je moč upo- 
rabiti povsod, kjer te špil pobara po informaciji s pri- 
kazom vnosnega polja in virtualne tipkovnice, a ta- 
kih ni dosti. V moji zbirki je stvar delovala le v Fi- 
nal Fantasy XI za pogovor in v Oblivionu za po- 
imenovanje orožja. 
Messenger kit stane 35 evrov. Je praktičen in 
uporaben, saj je tipkanje z nekaj pazljivosti 
dokaj gladko, pri čemer ti ni treba odlagati 
joypada in preprijemati za tipkovnico. Korist 
pa je odvisna od tega, koliko uporabljaš 
Messenger oziroma oziroma kako pogosto 
nasploh vnašaš kakršenkoli tekst v Livu. V 
igrah boš imel od njega bolj malo, zlasti 
ker se X360 za čvek zanaša predvsem na 
slušalko z mikrofonom kot del standardne 
opreme. 
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€ Messenger kit tehta dobrih 90 gramov in skupno 
težo ploščka z baterijami dvigne na okoli (heh, pre- 
roško) 360 njih. Tipki backspace in enter sta zade- 
gani na nerodni mesti poleg in nad modifikator v 
spodnjem desnem kotu. 


PS3 wireless keypad 


Tudi Sony je na trg poslal lastno izvedbo mini tipkov- 
nice, imenovano wireless keypad. Je slična xboxovi, 
torej ima okrogle tipkice v postavitvi GWERTY in dva 
modifikatorja. Le da ni osvetljena in namesto pod 
igralni plošček sede nadenj, kjer presenetljivo ne 
otežuje dostopa do triggerjev R1 in L1. Tu so še po- 
daljški selecta, starta in PSa, dva knofa za dostop do 
seznama prijateljev in sporočil ter izstopajoča ikona z 
iztegnjenim prstom. Pritisk nanjo wireless keypad 
spremeni v sledilno ploščico (s prsti drsiš po gum- 
bih), ki kot pri prenosnikih nadomesti miško. Čeprav 
onegaj na prvi pogled deluje kot parazit, ni. Vsebuje 


BLIŽNJICE ZA PS3JEV BRSKALNIK 


tipka na joypadu 


Ukaz 

Nazaj v brskalniku 
Naprej v brskalniku 
Skoči na levo okno 
Skoči na desno okno 
Osveži stran F5 ali CTRL £R 
Sledi povezavi enter 

Glavni meni FI 

Prekliči ESC 

Odpri v novem oknu drži enter 
Zapri okno drži ESC 
Vnesi naslov F4 ali CTRL 4-L 
Prikaži zaznamke F3 ali CTRL Bali | 


bližnjica na tipkovnici 
backspace 
ALT 4 puščica v desno 
CTRL 4 puščica v levo 
CTRL 4 puščica v desno 
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CO Keypad k skupni teži ne doda 

toliko kot xboxov ekvivalent, saj 

kljub bateriji tehta le 60 gramov. 

Teža dual shocka 3 in onegaja tako 

znaša borih 250 g. Za informacijo: drsni 

del je treba po vsakem parjenju tipkov- 
nice in konzole kalibrirati, drugače so 
premiki nenatančni. 


napolnljivo baterijo in stikalo za vklop 
ter za komunikacijo uporablja brezžič- 
no tehnologijo bluetooth. Pred prvo 
rabo ga je treba spariti z USB-kab- 
lom, enakim kot za polnjenje. 
V igrah se keypad ne obnese najbolje. 
Še največ lahko postoriš v LittleBig- 
Planetu, Resistance 1 in MGS4, kjer 
lahko čvekaš s soljudmi. Resistance 2 
že uporablja PSNjevo ogrodje za tekstov- 
no komuniciranje, kar pomeni, da je treba 
igro začasno poslati v ozadje in litanije pi- 
sati v XMB. 
Vseeno pa je splošna korist tipkovnice na 
PS3 večja kot na xboxu 360, saj Sonyjeva 
konzola omogoča brskanje po spletu. Šele tu tipklja- 
nje res zaživi in prinese v dnevno sobo povsem upo- 
raben Mn3njalnik, YouTube, 24ur ali Gmail. Obenem 
je čvek na tej konzoli dostikrat tekstoven, ne govorni, 
saj slušalica ni privzeta. 
Pri nas wireless keypada nisem zasledil na policah, ga 
je pa mogoče iz tujine dobaviti za okoli 35 EUR. 


Drugo tipkovništvo 


Je nakup messenger kita ali wireless keypada obve- 
zen, če želimo konzolo upravljati tipkovniško? Nika- 
kor ne. Domala vse, kar se da postoriti z njima, je 
moč udejanjiti z vsako sodobno USB-tipkovnico. PS3 
podpira tudi vse USB-miške, le da je kurzor viden sa- 
mo v brskalniku, dočim je v sistemu funkcionalen, a 
neviden. No, ožičeni modeli so nepraktični in bolj 
izhod v sili - za konkretno rabo 
velja poseči po daljinskih ozi- 
roma namenskih rešitvah. Pr- 

va je cordless mediaboard 

(50 EUR), ki kljub podvr- 


CI ženosti Sonyju deluje tudi 
RI B 
L2 z drugima dvema sodob- 
nima konzolama. Gre za 
R2 oč z 
model 'računalniškega 
videza s sledilno površi- 
X ; 
; ; no na desni, le da sled- 
trikotnik h h 
nja obratuje samo na 
(0) ; ; 
ma playstationu 3. Ker je 
drži X oe. ; 
sn bila tipkovnica na 
drži O 
trgu, preden so 
start h nea 
€ deci poševnooki inže- . 
nirji uspeli vde- 4 
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lati možnost priklica vmesnika XMB iz tekoče aplika- 
cije, nima gumba PS ali windows. 
Drugi Logijev izdelek, ki ga je PS3 jako vesel, je dino- 
vo mini bluetooth keyboard, ki zavoljo majhnosti ter 
pokrovke deluje kot malce večja pudrnica in je kot 
nalašč za na mizico v dnevni sobi. Dinovov prvot- 
ni namen je sicer krmiljenje Media Centra v Vi- 
sti, a vsebuje stikalo za preklop v PS3-način. 
Ker je zadeva modrozoba, funkcionira brez do- 
datnega dongla in je sparjena ena dva tri. Mul- 
timedijske tipke krmilijo predvajalnika glasbe 
in videa na PS3, dočim je okrogla sledilna po- 
vršina lahko bodisi četvorček smernih tipk, 
bodisi nerodna simulacija miške. Škoda, da 
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€ Tipka windows je zamenjava za guide in v navezi s knoftom 
M odpre ali zapre xboxov sporočilnik, s CTRL ter puščicama 
levo ali desno pa se premikaš med sogovorci. Odkar je zunaj 
NXE, se lahko s smernimi tipkami premikaš po vseh ka- 
tegorijah in opravljaš nakupe v trgovini. Na PS3 pa je s tipko 
windows moč skočiti iz igre v XMB oziroma prav tako s 
puščicami obiskati vse kotičke križnega vmesnika. 


zaradi majhnosti nima funkcijskih tipk, da vztraja pri 
nerodnih bližnjicah in da stane krepkih 150 EUR. 

V splošnem je z ostalimi brezžičnimi in bluetooth mo- 
deli tipkovnic loterija. Ako ima izdelek priložen lasten 
sprejemnik, je verjetnost sodelovanja višja, ni pa za to 
zagotovila. Če kupuješ tipkovnico za h konzoli, se je 
bolje ozreti h kaki namenski. V primeru, da se ti kaka 
praši doma, pa kar pogumno poskusi, stane te ne nič. 
Tako sem iz predala potegnil in na vseh konzolah pre- 
izkusil še en modrozob izdelek, Microsoftov wireless 
entertainment keyboard 7000 (120 EUR v kompletu z 
miško). Stvar dela, in sicer zato, ker ima lasten spre- 
jemnik, ki obratuje brez operacijskega sistema. 


€ Čeprav dinovo mini s plejštacijonom funkcio- 
nira brez modrozobega dongla, je ta priložen za 
parjenje z xboxom in računalom. Viden je pou- 
darek na uporabi s PCjem, saj so bližnjice na PS3 
bizarne. Za krogec je treba pritisniti FN 4 TAB. 
Nasploh je potrebnega za PS3-tipkalništvo kar 
nekaj privajanja in memoriziranja kombotov. 


KONZOLEC 


svetu iger presenečenja čakajo 
za vsakim vogalom. Nekateri 
špili, ki jih težko čakaš, te pusti- 
jo ravnodušnega kot sendvič z 
bencinske. Drugi, ki jih preizkusiš bolj iz 
občutka dolžnosti kot resnične želje, 
pa te razrvajo in v tebi prebudijo 
širok spekter čustev. Natanko tak je 
Sonic Unleashed, druga igra za xbox 
360 in PS3 z modrim špičakarjem v 
glavni vlogi. V nekaterih pogledih je 
zadeva taka katastrofa kot Sonic 4 
the Hedgehog izpred dobrih dveh: % 
let, ob katerem so invalidi shodili, 
da so lahko pobegnili. V drugih pa gre 
za najboljšo ježevščino od Sonic Adventure 
DX naprej. Igra te nikakor ne pusti ravno- 
dušnega, čeprav je del tega tudi dejstvo, 
da te zna razjeziti do te mere, da joy- 


pad pred frčanjem skozi okno obva- po 


ruje le krepka doza zen meditacije. 


Kitajski nivo ima ustrezen slog grafike in muzike. Slednja je v splošnem le- 
po presenečenje, saj pop šunder včerajšnjika zamenja za raznolike melodije. 


Vse se začne jako nedolžno. V uvodu Sonic kot pona- 
vadi osira dr. Eggmana oziroma Robotnika (ena in 
ista oseba), le da je bojno polje flota Robotnikovih ve- 
soljskih ladij. Toda zviti pleško živalco zvabi v past in 
jo izkoristi, da razmontira bližnji planet. Na Seginem 
junaku je, da znova sestavi svet, prekriža račune Egg- 
manu in se osvobodi prekletstva, ki ga ponoči zmuti- 
ra v volkodlakarsko beštijo z gromozanskimi šapami. 
(Sega ji pravi 'weresonic', čeprav 'were' v stari ang- 
eščini pomeni moškega, hihi.) Pridružita se mu cort- 
kano leteče bitjece Chip in kompanjon Tails, spozna 
pa tudi dobrodušnega starega profesorja. Zgodbica 
teče tako skozi vnaprej pripravljene kot s srčkom na- 
rejene sekvence, po vsebini, podajanju in nekam ne- 
spretnih govorcih pa spomni na risanke v Živ-žavu. 
Kdor je le-tega prerasel, bo v ekran strmel precej ne- 
zainteresirano. Sonic je pogumen in notranje močan, 
Chip je klovn, Eggman je pohlepen in nad vsem visi 
ancientna skrivnost. Klasika od klasike. 

Isto velja za enega od treh igralnih pristopov - dnevne 
nivoje, ki jih šibajoči bodičar premaguje v svoji na- 


vadni obliki. Sega je tu po Sonic and the Secret Rings 
za wii ponovno našla točko, kjer se trirazsežnost dobro 
prekrije s pregovorno bliskovitim ploščadnim drve- 
njem. Sonic nori v desno tako kot v starih časih, ko 
smo šibanje spremljali v 2D, le da zdaj pogled dina- 
mično skače med stranskim, izzahrbtnim, ptičjepers- 
pektivnim, nagnjenim in še kakim. V vsakem od njih 
supergasto čudo teče kot Spidi Gonzales s feferonom 
v rektumu, razbija zaboje in robote, drsi po tračnicah, 
se odganja od fliperskih odbijačev, šviga skozi po- 
speševalne kroge, drsi pod nizko postavljenimi preg- 
radami, se odriva med stenami, blazni čez škropečo 
vodno gladino ... Kdaj pa kdaj se ustavi, da zajameš 
sapo, in tedaj igra od tebe zahteva nekaj navadnega 
ploščadenja. A večinoma so ti nivoji ena sama burn- 
outovska šoparija. Kot na začetku serije, le da je videz 
inačice za xbox 360 in PS3 oko izdirajoče natančen, 
pixarjevsko barvit in z redkimi kolcaji v gladkosti. 

Kvazi novost so časovno omejene zahteve po zapored- 
nem pritiskanju gumbov v skladu z navodili na zaslo- 
nu (GTEJi) nad daljšimi prepadi ali na odbojnih fedrih. 


Če zgrešiš pot naprej, včasih umreš, včasih pa se kočljivi del ciklično ponovi. Bolj 
kot se bližaš koncu, manj je takih strahopetnih odpustljivosti. Sonic je za dece! 


Sonic kot frnikola na poživilih kegljasto podira legije zlih robotov. A gorje 
mu, če se ustavi in nima niti enega prstana, ki mu zagotavljajo preživetje! 


A bolj pride do izraza nelinearnost stopenj, saj prak- 
tično ni nobene, kjer bi do cilja vodila ena pot. Lahko 
si ziheraš in ubiraš laže dostopne steze, vendar tve- 
gane poteze peljejo do alternativnih poti. Te običajno 
dajo več nagrad, kot so dodatna življenja in prstani, 
ter skrajšajo pot do cilja, kar je pomembno za končni 
čas in oceno. Od potolčenih sovražnikov dobivaš iz- 
kušnje v obliki rumenih geometrijskih likov, ki jih vla- 
gaš v hitrost in boljši izkoristek energije iz prstanov, 
na podlagi katere divje pospešuješ. Se pravi, nič 
prstanov, nič dodatnega pospeška na lastno pest. 
Med skrivnostmi pa so najbolj važne kolajne s simbo- 
loma sonca in lune, s katerimi odklepaš nove stopnje. 
Smisel je torej v tem, da s piflanjem nivojev dosegaš 
vedno boljši izid, skušaš odkriti vse poti in pobasati 
sleherno skrivnost. V prvo, drugo, morda celo deseto 
ti izreden rezultat verjetno ne bo uspel, razen če imaš 
terminatorske reflekse. Igra kratkomalo preveč leti, 
nastavitev težavnosti ali brzinskosti pa ni. Zato stopnje 
ponavljaš, ponavljaš in še enkrat ponavljaš, pri čemer 
je povezava med očesom in prsti večino časa napeta 
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O Tako prešvicanih dlani kot med Sonicovim novim šibanjem nisem imel, od- 
kar sem kot enajstleten klipan nosil piškote sosedovi Alenki. 


do skrajnih zmožnosti. 

Žal pa je ravno nekje do tam nategnjeno tudi potrplje- 
nje, saj je za marsikako smrt odgovorna igra sama - 
oziroma je vsaj preveč kruta do normalnega špilavca. 
Ko se pojavi zahteva po pritisku gumbov, je treba biti 
nadvse uren, drugače brez pardona sledi smrt. Nema- 
lokrat se zgodi, da zletiš s proge, ker nisi v delčku se- 
kunde zaznal nevarnosti in vnesel povelja za skok. Še 
pogosteje pa, ker je pogled nenadoma preskočil ozi- 
roma je igra od tebe pričakovala, da boš med lete- 
njem po zraku z miniaturnim premikom gobice na- 
centriral padec na ozko tračnico namesto v črnino. 
Nad smrtonosnim morjem ali brezdanjimi vrzelmi 
med stolpnicami vodijo ozke brvi, kjer je za pogibel 
dovolj malo pretiran trzaj v levo ali desno. In tako da- 
lje. Treba je biti vztrajen in smisla ne videti v lahkot- 
nem užitku, temveč v vedno večjem obvladovanju 
preprek. Le v tem primeru boš ugledal vse okolice, od 
snežne prek puščavske do džungelske, in nivoje, med 
katerimi je nekaj resničnih biserov. Na južnem tečaju 
se dričaš po hrbtu kita grbavca in plašiš jate pingvi- 
nov, v arabski pravljičnosti švigaš skozi podirajoče se 
stebre in v visokotehnološki cirkusoidni futuri prema- 
guješ laserske zapreke ter izginjajoče neonske plat- 
forme. A hvalevredna ni le vizuelna zasnova, temveč 
sam dizajn stopenj. Nekatere niso baš super, a na 
splošno bolje oblikovanih poligonov za trepetavo dr- 
venje v seriji nisem srečal od njenih zgodnjih delov 
naprej. Umiraš že, umiraš, a se vračaš. Sploh če si ta- 
ke sorte, da uživaš v nabiranju tajnosti. (Če nisi, boš 
imel težave, saj je treba za dostop do kasnejših nivo- 
jev pobasati kar dosti kolajn, kar pomeni veliko stika- 
nja po zaprašenih kotih.) 

Seveda pa se je treba vprašati, kakšen je izkupiček 
tega vračanja. ln odgovor se glasi: ne zares velik. Če 
odmislim ponos ob tem, da sem obrnil težak špil, ki 
loči hardcore zrnje od casual plev, od njega nisem 
imel ogromno. Dnevne stopnje so že kul, a perfektne 
niso, saj je nesmiselnih, krutih smrti preveč. Poleg te- 
ga jih spremljata nič kaj laskava druga sestavna dela: 
avanturistično sprehajanje s čvekanjem in nočni ni- 
voji. Za prvega bi bilo vsekakor najbolje, če bi ga iz- 
pustili, tako kot so ga v ločeni verziji za PS2 in wii. Po- 
dnevi v Sonicovi in ponoči v Weresonicovi koži se po- 
tikaš po grafično revnih, statičnih lokacijicah, kjer 
iščeš kolajne in izmenjuješ trivialnosti z nepremičnim 
folkom, v trgovinah pa kupuješ bedarijice, ki jih zbiraš 
ali jih nosiš profesorju v njegovo pisarno. Od tu se 
lahko premakneš v naslednji del, ki rabi kot vozlišče, 
saj tod stopaš na podstavke, ki delujejo kot vrata v ni- 
voje. Da zažarijo in s tem omogočijo dostop, si moral 
pobrati dovolj kolajn ene ali druge sorte - sončnih za 
dnevne in luninih za nočne. Ves ta del je posiljen, 
brezzvezen in nezanimiv, rabi kot umetno podaljševa- 
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lo in je ob kakem Banjo-Kazooie: Nuts 6 Bolts čista 
polomija. Da ne omenjam dolgih včitavanj ob preho- 
dih med lokacijami in manka uporabnih namigov, kar 
botruje razvlečenemu iskanju odskočnih desk v misi- 
je. Razumem, da so hoteli avtorji razširiti koncept, 
ampak to je tako, kot bi marince iz Gears of War 
vtaknili v simulacijo vzrejanja kuncev, ker bi hoteli 
ustvariti nekaj novega. Edini plus vsega skupaj je ne- 
premočrtno izbiranje krajev, ki jih simbolizirajo zasta- 
vice na obli prosto vrtljivega planeta. 

Le malo bolje je z nočnimi odpravami. Weresonic tu 
deluje kot Kratos v God of War, kar ni le površna pri- 
merjava, saj je Sega to kultno igro kopirala na vse 
pretege. Enako kot tam so nivoji spoj mlatenja in 
ploščadenja z nekaj miselnih ugankic, in podobno kot 
v GoW zbiraš duše umrlih ter jih vlagaš v sposobnosti 
- kombinacije, zdravje, specialke. Zvezdno dogajanje 
je zaradi počasnega, okornega Weresonica opazno 
bolj upokojensko od dnevnega. A problem niti ni v tej 
ostri spremembi tempa, marveč v kupu drugih po- 
manjkljivosti. Sploh se ne bom spuščal v hudičevsko 
razporejene nadaljevalne točke ali nezmožnost shra- 
nitve položaja. Če moraš med tipično polurnim nivo- 
jem odnehati, ker se ti je pes uscal v akvarij in ti po- 
kvaril zlato ribico, si igra ne bo zapomnila ničesar. Ker 
to je pač hardkor, bejbi! Se pa bom usajal nad knof- 
odrkaškim bojem, ki od tebe sicer hoče nekaj pozor- 
nosti, taktike in blokiranja, a je preveč nagnjen k 
spektakularnim kombinacijam na podlagi naključnih 
pritiskov in pozna daleč premalo vrst sovražnikov, da 
bi ostal zanimiv na dolgi rok. Kakih pet vrst enih in 
istih spakic v precej nesposobni obliki srečuješ skozi 
ves špil. In obrekoval bom sitne ploščadne izseke, kjer 
je Weresonic pri skokih med drogovi in palicami v zi- 
dovih ter hoji po ozkih ceveh ostudno neroden. S svo- 
jima raztegljivima šapama se 
lahko oprime le tistih površin, 
ki so posebej označene, in 
njegovo dojemanje, kdaj to 
more storiti, je tako nezane- 
sljivo, da se moraš prav na- 
smihati. Da bi bila mera pol- 
na, se kamera rotira v tri kras- 
ne, pri nabiranju prstanov je 
treba biti čisto po nepotreb- 
nem natančen, tik pred konci 
stopenj težavnost običajno 
ostro poskoči, kasno napre- 
dovanje v sposobnostih po- 
stane odvisno od grindaškega 
ponavljanja nivojev in število 
sličic na sekundo zna nepri- 
jetno upadati. Kako zaboga 
lahko med pičenjem petsto na 


e Iz nočnih stopenj nismo dali kaj dosti slik, ker so grafično dokaj nezanimi- 
ve. Povrhu boje spremlja ena in ista melodija, ki začne nemalo najedati. 


uro igra deluje gladko kot svila, tu pa se zatika kot 
kosmatulja na rašpli?! 

Naposled se gre tako vprašati o smislu tega izdelka. 
Po eni strani Sonic Unleashed z otročjo štorijico in ri- 
sankastim videzom meri na mladež, po drugi pa po- 
stavlja take zahteve, da imajo z njo probleme najbolj 
okoreli ljubitelji ploščad. Zaključni nivo, do katerega 
se prebiješ po kakih petnajstih urah, je recimo prava 
zbirka cenenih smrti zaradi težav v igralnem sistemu, 
kot so nepopolno zaznavanje ciljev, površni skoki, 
zdrsi z ozkih cevi in neubogljiva kamera. Ob tem je 
stopnja dolga več kot pol ure, nadzorne točke na njej 
so krepko vsaksebi, ekstra življenja pa so nameščena 
le na nekaterih mestih, na drugih pa ne. Zakaj? Ker si 
je nek zloben samuraj tako zamislil svojo verzijo sadi- 
stične temnice. 

Sonic Unleashed ni mišljen kot zabava, marveč kot 
trdo delo. Je pravšnji za nekoga, ki svojo vrednost 
meri po tem, kako dober je v težkih špilih, in ki je od- 
pustljiv do vsakršnih neumnosti, saj jih dojema kot 
dodaten izziv. Tovrstnež si bo lahko po končanju Un- 
leasheda na mogočna prsa pripel orden v slavo svoji 
železni volji 6 nadpovprečnim sposobnostim. A vsa- 
komur, ki se ne umešča v ta okvir, bo slejkoprej 
prišlo do živega dejstvo, da je za preveč tvojih napak 
odgovorna igra. Verjetno se bo to zgodilo že krepko 
pred finalnim nivojem, drugače pa gotovo na njem. 
Prav tam, kjer bo taka oseba dobila pogojni refleks, 
da mora ob uzrtju ježevca divje steči stran. Daleč 
stran. 


ble 


Snneetitiijuuu na poti v mentalno in- | | 
štitucijo od brzine zateguje uhlje. | 


xbox 360 / xbox 360 /PS3 Sonic Team / Sega Sonic Team / Sega | 


O Azijci imajo resnično fetiš na tlako (grind), se pravi brezmožgansko po- 
navljanje enih in istih dejanj, da je lik močnejši. To je v SU najbolj očitno 
ponoči, vendar se tudi dnevni nivoji zanašajo na nove in nove obiske. 


a prvi pogled je verzija Sonica Unleashed za 
wii in PS2, ki jo je Sonic Team razvil v sodelo- 
vanju z grupo Dimps in je drugačna od one za 
xbox 360 ter PS3, superiorna. Okej, grafika 
zaradi strojnih omejitev ni tako spektakularna, toda 
prirejeni pogon svoje delo še vedno opravi odlično. 
Vendar ima ta inačica nekaj važnejšega: znebi se mu- 
kotrpnega blodenja po lokacijah. Namesto da bi hodil 
po mestecih ter vasicah in debatiral z glupo ruljo, kli- 
kaš po okencih na skupnem zaslonu, kar je dosti hi- 
treje. Odpade tudi zamudno nabiranje kolajn, ki jih tu 
dobivaš za opravljene stopnje - boljši kot je rezultat, 


sim 


Sneti v wii po dolgem času vtakne še 
kaj drugega kot Wii Fit. Tudi če ne bi. 


wii / PS2 Sonic Team / Sega 


th OOKTANI 2 


Mlat mlat mlat. Nočni boj v SU za wii je definicija knofodrka 


in je kljub podobni zasnovi manj kul kot na X360. 


uinnessovo knjigo rekordov, 
eno najbolj prodajanih debelih 
bukvic vseh časov, je skupina 
TT Fusion uporabila za navdih 
pri ustvarjanju te bizarne zbirke šest- 
intridesetih mini iger. V poplavi pod- 
obnega, večinoma drugorazrednega 
igrovja za wii pričujoča pirovsko-re- 
korderska kolekcija izstopa vsaj po 
inovativnosti. Drugje ponavadi ne 
srečaš tekmovanj v žretju živahnih 
živih žužkov ali masiranju trebuščka 
prdeče živalce. 
Na začetku nas čaka standarden po- 
stopek ustvarjanja lika, ki ga po želji 
oblečemo in sfriziramo ter mu napo- 
sled precej natančno določimo, od 
kod prihaja. Avatar, izrisan z otroškim 
humorjem, se znajde na velikem glo- 
busu z označenimi svetovnimi zname- 
nitostmi, pod katerimi se skrivajo po 
trije mini špili. Uničevalni pohod po 
bolj ali manj nenavadnih rekordih se 
lahko začne nemudoma, saj vse sku- 
paj ni komplicirano. Sto balonov po- 
pokamo s suvanjem daljinca proti za- 
slonu, najvišjo svetovno stolpnico te- 
trisoidno sestavljamo s premikanjem 
različno oblikovanih delčkov, poln av- 
tobus pa na atlasovsko močnih rame- 
nih balansiramo z nagibanjem desno 
in levo. Čeprav je upravljanje večino- 


več jih prejmeš, namesto da bi jih pobiral med akcijo. 
S tem, da jih je manj kot sto, na X360 in PS3 pa dve- 
sto, kar je po nepotrebnem napihnjena cifra. Štorija je 
drugače enaka, z identičnimi predpripravljenimi ani- 
macijami in onimi, ki so narejene s srčkom, izvzemši 
visoko ločljivost. 

A bolj kot se zadiraš v igro, bolj se kažejo manki, ki jih 
večji brat nima. Najprej opaziš, da so v tej verziji dru- 
gačni tako dirkaški dnevni kot pretepaško-ploščadni 
nočni nivoji. Kar pa ni nujno dobro. Skupina Dimps je 
glede prvih opravila solidno delo in ohranila blaznečo 
hitrost, vendar je otipljiva odsotnost genialnosti, ki 
preveva SU za tahudi konzoli. Nivoji so krajši, manj je 
cepitev poti, manj menjavanja kamere in več pasiv- 
nega strmenja v ekran, ko Sonic dela švigašvaga in 
nanj ne moreš vplivati (oziroma to ni pametno). Sicer 
je manj tudi nepoštenih smrti, a po igranju verzije za 
xbox se ti zdi vse skupaj 
kljub spodobnosti rahlo 
podhranjeno. 

Definitivno pa se ti zame- 
rijo Weresonicovi nivoji. 
So krajši in zato manj 
tečni za daljše seanse, 
zato pa je bojevanje še 
preprostejše in bolj du- 
hamorno. Na wiiju in PS2 
ni bloka, manj je mož- 
nosti za ogibanje, kombi- 
nacije so ajnfoh, nadgra- 
jevanje lika je dosti bolj 
omejeno, sovražniki so 
enaki, a nekako še manj 


žmohtni. Ploščadenje ni tako zateženo, vendar mu do 
tega statusa ne manjka dosti. Če igraš z wiimotom in 
nunčakom, moraš slednjega suvati sem in tja za od- 
skoke, medtem ko igra ob priklopu gamecubovega 
platforme, nakeh za odskok HKRATI stisneš A. Kot bi 
prav hoteli narediti neprijazno nadzorno shemo. 
Čeprav je Sonic Unleashed za PS3 in X360 nepopoln, 
je dosti bolj ambiciozen kot tale porezana, enostav- 
nejša edicija. Kaj je bolje, je stvar okusa, a sam imam 
raje častihlepen izdelek, ki dela napake, kot zihe- 
raškega, ki, no, prav tako dela napake. Mogoče ne 
tako tečnih, a jih. 


Dnevno brzenje izza bodic tvori hrbtenico špila, zato tolikanj 
bolj čudi, da je teh nivojev manj kot nočnih. 


The Video Game 


Ko je zelenooki črnec z irokezo — ali kakorkoli ste se svoj lik od- 
ločili nakrancljati — pripravljen, je čas za gtizljanje avionov, 
spuščanje čelnih lubenicam ali takole poskakovanje. 


Med bizarnimi rekordi sta potegovanje za naziv človeka z naj- 
daljšimi nohti in najbolj smrdljivega sesalca. Ne gospodinjskega. 


ma precizno, je pri nekaterih mini obrokih zabave 
malce nespretno. Pri besnem pedaliranju BMXa se re- 
cimo mimogrede zgodi, da te kabelček med daljin- 
cem in nunčakom parkrat oplazi po nosu ali se ti za- 
mota okoli roke, pri drugih pa prvih nekaj sekund 
sploh ne veš natanko, kam pomahati. 

Osebni, konzolni, državni in seveda Guinnessovi re- 
kordi začno hitro padati, z nabranimi točkami pa se 
odpirajo nove igre. Prvih nekaj ur lovljenja visokih 
mest na lestvici se tako izkaže za fino zabavo. Vendar 
začne nato dober vtis bledeti. Razvijalci bi se lahko 
bolj potrudili in poskusili vse skupaj vpeti v vsaj 
okvirno zgodbo, kakršna na primer žene prigode 
zblojenih zajcev v Rayman Raving Rabbids. Ali špilč- 
ke nanizati v pestro sosledje kot pri WarioWare: Smo- 
oth Moves, kjer slinasti igralec med hitrobrzečimi od- 
seki še zadihati ne more. Tako si na koncu, ko so po 
treh do štirih urah odprte vse igre, obsojen na bluze- 
nje po karikiranem svetu in podiranje lastnih rekor- 
dov, ki jih lahko po spletu primerjaš s priklopljenimi 
igralci. In čudno je, da večigralstvo na eni konzoli ni 
urejeno tako, da bi lahko sočasno strigli ovce ali me- 
tali pralni stroj v daljino, marevč vse poteka dolgo- 
časno zaporedno. Zato sicer čisto simpatična igra z 
mnogimi smeh vzbujajočimi fintami pusti malo kisel- 
kast okus. Hmm, razen če niso to ostanki tistega zad- 
njega prežvečenega ščurka? 


Šerlok zdeducira, da je bolje, če se 
Guinness raje ukvarja s pivom. 
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olka se mi je od nekdaj zdela blazno neprak- 
tična zadeva za prevažanje in velika nevarnost 
za gležnje, ki jih kot karatejc potrebujem za ta- 
lanje krožnih zlobcem širom galaksije. Zato 
sem jo raje opazoval iz varne razdalje. Razumem pa, 
da njena privlačnost leži v premagovanju urbanih pre- 
prek na mojstrsko vratolomne načine, in na rovaš te- 
ga sem jo dodobra spoznal v digitalnem svetu. Tam 
sem zanjo največ časa porabil v seriji Tony Hawk, ki 
je naredila darmar s povezovanjem trikov v nize. No, 
Sokolov se je zaradi zaslužkarstva sčasoma izpel. 
Kdo je tedaj pobral dilo s koleščki in zvrst peljal dalje? 
Nihče drug kot Electronic Arts oziroma njegova ka- 
nadska skupina Black Box. Predlanski Skate (J171, 
80) je jajcelomno početje odvlekel v večji realizem, 
izvajanje trikov intuitivno zalepil na desno gobico, s 
čimer je učinkovito nadomestil Tonyjev vse bolj za- 
pleteni knofodrk, in dogajanje postavil v odprto me- 
sto. S tem si je prislužil avanje navdušenih skejterjev, 
vendar je hkrati pustil dosti prostora za izboljšave. Se 
pravi, za Skate Tu. Ki je, em, tu. 
Za nekoga, ki je doslej igral le Tončke oziroma se z 
virtualnim rolkanjem sploh še ni bavil, bo Skate 2 ze- 
lo verjetno dih jemajoča izkušnja. Mesto San Vanelo- 
na tvorijo ulice, parki, grički, ploščniki, stopnice, 
rampe, ograde, strehe (o da!) in ceste z vozečimi av- 
tomobili, malodane vse pa daje izgovor za drajsanje. 
Eleganca, s katero tretjeosebno gledani lik izvaja ka- 
rafeke po zaslugi krcanja ali premikanja desne gobi- 
ce, ostaja velikanska, občutek realizma in teže pa ne- 
prekosljiv. Čeprav ima EAjeva igra enake temelje kot 
odbiti Hawk, je počasnejša, bolj prizemljena. Maloda- 
ne simulacija. Temu primerno je zahtevna, predvsem 
zato, ker se ukazi za mnoge poteze na gobici komaj- 
da ločijo. Rahlo preveč poševno gor in že namesto 
jaw annihilatorja izvedeš hip cruncher ali serotum kil- 
ler. (To niso prava imena zvijač. Če kdo ne razume - 
v Mercatorju imajo humor v akciji.) Kar je neugodno 
že zaradi boleče animacije padca, še bolj pa, ker ti 
spodleti izziv in ga moraš reštartati. In tega ponavlja- 
nja je v Skate 2 še več kot v enici. Špil je težak in sko- 
zenj se bodo sprehodili le rutinerji, ostali pa bodo, kot 
v prvencu, izzive ponavljali ne samo nekajkrat, tem- 
več po več ducatkrat. S2 je v tem pogledu staromo- 
den, da ne rečem hardcore. Še dobro, da lahko spod- 
letelosti ponavljaš v neskončnost in da je na karti me- 
sta zmeraj na voljo več misij, h katerim v momentu 
teleportiraš. Ali pa se dričaš naokoli kar tako. 
Vendar začne ravno to početje razkrivati glavno hibo 
Skata 2: manko napredka. Namesto da bi Black Box 
naredili sekvel, ki ne bi le dodajal, marveč bi raztegnil 
temelje izkušnje, so izgotovili nekakšno orenk samo- 
stojno razširitev za polno ceno. Resda je nabor trikov 
povečan, med drugim se lahko primeš za avto. A to je 
navsezadnje osnova, ki povrhu malce zaplete nadzor- 
sko enostavnost. Kljub temu pa ta vztraja na milime- 
trski natančnosti. Res so povečali in razgibali mesto 
ter dodali NEPOPISNO dobrodošlo opcijo, da sesto- 


Sk8er boi ima koleščke namesto 


oči in desko za hrbtenico. Zlomljeno. 
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Skate 2 


piš z deske in pot pod noge vza- 
meš peš. Dasiravno je rolkar 
med hojo nekam neroden, jim 
gre za to velika hvala. Prav tako 
najdeš užitek v tem, da svojemu 
človečku z nesrečami prizadejaš 
čim več poškodb, za kar dobiš 
točke. A to ob siceršnji resnosti 
in umirjenosti deluje posiljeno. 
Nadalje niso šli v razvoj sposob- 
nosti, ki bi omogočil lasten na- 
predek, kar je velik del užitka v 
THPS. Čeprav lahko podrobno 
oblikuješ videz skejterja, ima ta 
spet venomer na razpolago ena- 
ke poteze. In znova te izdelek le 
izjemoma nagradi za kreativno 
rabo okolice. Finta misij je obi- 
čajno v tem, da nekaj papagaj- 
sko storiš tako, kot si je zamislila 
igra, in bogvari, da bi od tega 
odstopal. Ustvarjalnosti se naj- 
bolj približa premeščanje objek- 
tov, kot so rampe in kontejnerji, 
da si olajšaš ali omogočiš kak 
skok. Vendar je razporejanje vsaj 
malo nerodno in ne moreš si kaj, 
da si hkrati s tem ne bi želel od- 
stranitve lisic premnogim izzi- 
vom, ki te drkajo s ponavljanjem 
gibov. Ali poštene zgodbe. Ta 
spremlja iz zapora odpuščenega 
rolkarja, otvori se z videom viso- 
ke ločljivosti in se spogleduje z 
Mirror's Edgevim nadzorom svo- 
bodnjakov, a kasneje ne ve, kam 
bi zavila, ter izzveni kot polzani- 
mivost. Dodajmo hroščke, le 
funkcionalno grafiko in zoprno 
treskanje ne samo v mimoidoče, 
temveč celo v smeti, ki jih puš- 
čajo za sabo, in očitno je, da bi 
bilo dobro, če bi v Skate 2 vložili 
še nekaj dela. 

Daleč od tega, da bi bila igra sla- 
ba. Če jo, tako kot enico, jemlješ 
na izi, v polurnih ali urnih sean- 
sah, nudi dosti solidno globoke- 
ga početja in te ne izživcira pre- 
več, če imaš dovolj trdne volje. 
Ko obrneš kampanjo, kar bi mo- 
ralo trajati vsaj nekaj dni, sta na 
voljo še sestavljanje lastnih izzi- 
vov iz premikabilnih objektov, ki 
jih lahko deliš s svetom, ter nali- 
nijskost. V njej si omejen na do- 
kaj ozke predele mesta, a lahko 
spretnosti v številnih načinih piliš 
tedne, nemara mesece. Vseeno 
pa Skate 2 preveva občutek, da 
gre še za eno franšizo, ki se bo po 
polžje razvijala celo večnost. Kot 
da smo kaj drugega pričakovali. 


»- U dr 


€ Nalinijski multi zajema nekaj tekmovalnih načinov (rezultat v loml- 
jenju kosti, triki, dirke ...) in niz sodelovalnih izzivov. Tu se je treba za 
cilj truditi v skupini, na primer družno zbrati nek rezultat. 


fu ča! 


€ Če ne igraš po spletu, je tu (kot v Burnout Paradise) party mode, ki 
podpira do štiri sodelujoče. Udejstvovanje v tem modusu je vedno tako, 
da se za joypadom izmenjujete, saj ni razdeljenega zaslona. 


€ Zopet je vključen urejevalnik posnetkov z novimi kamerami, ki pa ima 
manj dobrot kot prej, na primer filtrov. Verjetno boš te mogel dokupiti, 
tako kot lahko zdaj za petaka odkleneš vso vsebino. Obup. 


oa z ene POEN Plac 


€ če nisi vztrajen ali, bognedaj, ti mehanika igranja v demu ni sedla, in 
špile rad končaš, tega nikar ne kupuj. Slejkoprej boš naletel na izziv, v 
katerega boš moral vložiti dosti, dosti vaje! 


KONZOLEC 


Bully: 


Sceholarship Edition 


sak, ki je nekaj časa živel v dijaškem ali štu- 
denskem domu, dosti vzporednic s tem najde 
ob ogledu dokumentarcev o džungli. Kajti če 
je kako obdobje življenja, ko je človek podo- 
ben divji živali, so to leta prehoda iz otroštva v relativ- 
no odraslost. Združevanje v skupine, nadlegovanje 
šibkejših, odkrivanje spolne privlačnosti, furanje 
uporništva ... Dovolj hudo je že, če zraven svetijo 
starši, kaj šele, ko ti ostanejo doma. Stene internatov 
takrat dobesedno prepojijo testosteron, estrogen, 
adrenalin in alkohol. Res občudujem vsakogar, ki se 
skozi to štalo prebije kolikor-toliko normalen in z rela- 
tivno nepoškodovanimi jetri. 
V tem pogledu je na precej slabi poti junak Bullyja 
Jimmy Hopkins, ki ga ne ravno zgledna mati strpa v 
gnilo zasebno šolo Bullworth Academy. Mali precej 
spomni na Wayna Rooneyja in bi v TV-oglasih zlahka 
poziral kot mesarski vajenec. Temu primeren je v gla- 
vi in se ne kani podrediti ne avtoriteti učiteljev, ne 
vrstnikom. Na tebi kot njegovem nadzorniku je, da 
Jimmy preživi začetne dni privajanja na ustaljeno hie- 
rarhijo - in da si kasneje ustvari lasten mali imperij. 
Igra, ki v grobem sledi GTAjevi zasnovi, se nekaj časa 
odvija na šoli, kjer med rednim menjavanjem dneva in 
noči prisostvuješ pouku, pohaj- 
kuješ okoli in izpolnjuješ misije za 
tega ali onega ponudnika. Kmalu 
se odpre okoliško mestece, ki na- 
bor glavnih in stranskih nalog 
opazno poveča. Kot je pri čefurš- 
činah v navadi, je seznam počet- 
ja in dejavnosti pisan, vendar je 
hkrati v mnogočem originalen in 
pisan na kožo šolski tematiki. Kot 
pravi pobalin plavaš, rolkaš, dir- 
kaš z gokartom, se furaš s kole- 
som, grafitiraš, streljaš s puško v 
zabaviščnem parku, grabiš avto- 
mobile za odbijače, odkrivaš no- 
ve lokacije za spanje in snemanje 
položaja, preoblačiš se v različne 
gvante (šolska uniforma, bikovs- 


€ Po začetnih urah, ko si omejen na šolsko območje, se odpro njena 
vrata in greš lahko v mesto, ki ima tudi plažo za tekme v pedaliranju. 


€ Ker te debatiranje mnogokrat ne reši iz težav, morajo proti srborite- 
žem spregovoriti pesti. Spočetka je nabor udarcev reven, a se to sčaso- 
ma izboljša in kmalu si prava mala mašina za uničenje. Ah, kot v vrtcu. 


ka maskota, nindža), se zalizuješ 
s puncami (ali fanti, haba haba!), 
mečeš petarde, se kar dodelano 
tepeš (spočetka ne, a sproti do- 
bivaš nove in nove poteze) ter 
ušpičiš kup potegavščin. Z dre- 
vesne veje s fračo nažigaš po 
igralcih ameriškega fuzbala na 
štadionu; kužatu daš žreti pok- 
varjeno meso, nakar drek skidaš 
v vrečko, jo odvržeš pred zborni- 
co in jo zakuriš; v okostnjaškem 
kostimu stresaš frnikole, da folk 
pada kot pri norcih; po spalnicah 
češpelj nabiraš spodnje perilo; 
vdiraš v omarice; fotkaš prešušt- 
nike; vandaliziraš občinsko stav- 
bo; zbiraš elastike in karte; nabi- 


€ Mini igre pri pouku hočejo pritiskanje gumbov, risanje po zaslonu 
in podobno. Več kot popestritev niso, a hkrati niti niso mišljene. 


jaš igralne avtomate ... Vse, kar 
bi počelo ducat naspidiranih mla- 
dinskih prestopnikov. 

Toda sčasoma se DkaE da ima 
ba je huligan, ni pa zabit - je tak, 
kakršnega zahteva svet, poln 
krutih vrstnikov in dvoličnih, ne- 
umnih, zablodelih odraslih. A te- 
ga ne da vedeti vsakomur, dolgo 
niti tebi ne. Na začetku ne sme 
veljati za jokico, saj bi bil v velikih 
težavah, kasneje pa je prepozno, 
saj z različnimi misijami zavlada 
tej ali oni frakciji, ki se dajejo za 
prevlado nad šolo: pretepačem, 
športnikom, piflarjem, bogatinom, 


rokabilijem in mestnim tolovajč- 
kom. To hkrati pomeni, da pri 
kaki drugi pade v nemilost, iz če- 
sar sledi, da ga venomer kdo 
nadleguje. Če drug ne, možje po- 
stave. Človek bi si mislil, da bo 
tega konec, ko postane kralj šo- 
le, vendar je ravno nasprotno. 
Šele tedaj se problemi zares zač- 
no, saj Jimmy spozna, da strele 
treskajo v najvišje vrhove in da je 
tam najbolj samotno. Štorija, ki 
se sestavlja skozi mnoge s srč- 
kom narejene in z odličnim go- 
vorom opremljene sekvence ter 
uokvirja kar dolgo igro (petnajst 
ur za glavni kvest, dosti stranskih 
misij), je biserček in vleče k igra- 


C 5uliworth je poln nabritežev, ki bi te polili s katranom in te povaljali 
v perju, če jih ne bi presegel s kombinacijo hitrih prstov ter gibkega 
mozga. Ko je treba, vzameš v roke cegle in jih budalam zmečeš v glavo. 


nju tudi, ko se špilavska vsebina do neke mere utrudi. 
In to se na nekaj mestih zgodi, saj se pristopi kljub bo- 
gastvu odprav ponavljajo in je dosti duhamornega po- 
janja z enega konca mesta na drugega. Seveda bi bilo 
še huje, če bi bil naslov težak in če naloge ne bi imele 
vmesnih točk, vendar je lahek in jih ima. Gotovo pa je 
hecno, da dodelana izdaja Bullyja oziroma Canis Ca- 
nem Edita za PS2, podnaslovljena Scholarship Edi- 
tion, teh in drugih težav, kot sta marsikdaj zoprna ka- 
mera in okoren glavni lik, ne odpravi v tolikšni meri, 
kot bi človek od nje pričakoval. Rockstar so vdelali 
štiri dodatne učne ure v obliki mini iger (biologija, 
matematika, glasbena vzgoja, geografija), osem sve- 
žih misij, dvaindvajset kosov oblačil (?), štiri trofeje in 
ubadanje z mini igrami za dva sodelujoča na eni kon- 
zoli. Sliši se dosti, v praksi pa ni ravno bombastično. 
SE ostaja na moč slična izvirniku s playstationa 2 
(Joker 160, 88; id na stranki 3403), pri čemer prede- 
lava ni povsem na nivoju. Glavna težava na xboxu 
360 sta zatikajoča se grafika, ki je vseeno videti jako 
PS2jasta, in dolgi nalagalni časi. Če špil inštaliraš na 
disk, pa tvegaš pojav zoprnih hroščev. No, še vedno 
bolje kot na peceju, kjer redkokomu sploh deluje. 
Kljub temu je presenetljivo, kako učinkovit je Bully tu- 
di po izidu novih čefurijad, kot je GTA4. Tehnološko 
ni biser in najeda z manjšimi problemi, vendar iz nje- 
ga lijejo srce, svežina in iskren komentar tako dvolič- 
ne družbe kot ljudi, ki smo bolj podobni živalim, kot 
smo si v svoji lažni razsvetljenosti pripravljeni priznati. 
Ne verjameš? Pojdi v dijaški dom ... ali igrat Bullyja! 


Sneti se znova vpiše v prvi letnik 
problematične šole. Kar všeč mu je. 
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igralsko klavščino za PC, ki je bila pred nekaj le- 

ti nadvse popularna? Evo, Crash Commando s 
Playstation Networka je nekakšen razširjen Vojak za 
PS3, ki se malce spogleduje tudi s Team Fortress 2. 
Pod nadzor dobiš futurističnega komandosa, ki ga na 
velikih stopnjah komaj vidiš, če ne zumiraš pogleda, 
in tvoj cilj je, da pobijaš tekmece. Vsak ima črto z 
zdravjem, raketni nahrbtnik z omejeno količino gori- 
va, ki se po počitku zopet napolni, osrednje in stran- 


B omnite Soldata, od strani gledano poljsko več- 


Fizikalno podprta grafika je lična in like z nekaj vaje hitro ločiš 
od ozadja. Tvoj je vedno obarvan drugače od nasprotnikov. 


sko orožje ter omejeno količino granat. Za merjenje 
uporabljaš desno gobico, ki premika tanko namerilno 
črto, izbiraš pa lahko med strojnico, šibrenico, grana- 
tometom, bazuko, snajperico in žarkovnim krepelom, 
ki med drugim zdravi zaveznike. ln to je nekako to. 
Igranja se priučiš v petih minutah, pri čemer ti poma- 
gajo začetni učni nivoji proti botom, mojstrovanje pa 
je stvar dosti vaje in občutka. Vojaček je namreč maj- 
hen, hiter in občutljiv na vsakršne drezljaje leve gobi- 
ce ter odmerjanje raketnega pospeška. Zaradi tega je 
nadzor docela arkaden, igranje pa podobno Ouaku iz 
stranskega risa. Če se na prizorišču znajde maksimal- 
no število dvanajstih sodelujočih, je humorno risanka- 
sti masaker epski, saj vsenaokoli letijo izstrelki ter 
granate, folk pa se nekaj sekund po krepanju spet ro- 
di in se vrže v gnečo. 

Drži sicer, da zna izdelku na daljši rok zmanjkati sape. 
Enoigralstvo z boti je le niz kart s samosvojimi pogoji 
in čeprav umetna pamet ni slaba, kaj posebnega ni. 
Akcija postane ob predolgem nabijanju nekam eno- 
lična in na kartah večje sorte ('standard') se izobliku- 
jejo relativno majhna področja, kjer se dogaja največ, 
ter širša, kjer ni ničesar. To je čutiti tudi na manjših 
('showdown') in se zgodi kljub temu, da manjkajoči 
rulj namestijo boti. Tisti, ki dobi super orožje, si lahko 
zelo hitro nabije frage, kar je vsaj malo nepošteno. In 
res mi ni jasno, čemu niso vključili nikakršnega multi- 


Za ravnino, na kateri se bojuješ, vidiš ono drugo, koder se mo- 
rebiti koljejo drugi. Včasih je to koristno. 
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playerja na eni konzoli, saj bi bil špil 
odličen za druženja. Ni niti možnosti, da 
bi se internetnemu pokolu pridružilo več 
oseb z enega PS3. 

A po drugi strani so na voljo trije načini - 
deathmatch, moštveni DM in modus, v 
katerem se ena stran trudi iz baze ukrasti 
podatke, druga pa jih brani. Takisto so 
tu furanje džipa ali tank po od strani gle- 
danih tračnicah, sedanje v topovske ku- 
pole in daljinsko vodenje raket, medtem 
ko je zasnova kart dvojna. Izdelane so 
namreč v dveh nivojih: eden je prednji in 
drugi zadnji, med katerima 
prehajaš skozi naokoli raz- 
metana vrata. Nadalje je 
opaziti dobro uravnoteženost orožij, ki 
do neke mere spreminjajo pristop, nekaj 
strategije vsled pobiranja bonusov (do- 
datno zdravje) in spodobno mero globi- 
ne za take vrste akcijado. Za učinkovit 
nadzor in impresivne strele (ekvivalente 
headshota z rail gunom iz Kvake) ne za- 
dostujejo le odlični refleksi, saj je treba 
predvidevati, kaj bo sovražnik storil. Kar 
je pri vojačkih, ki brenčijo naokoli kot 
muhe na steroidih, odvisno zlasti od te- 
ga, kako igro 'čutiš'. 

In čutil jo boš, tako kot granato iz bazuke 
v grlu, ki te spremeni v prš krvi ter črevc. 
A takoj nato se boš znova pridružil akciji in si tako 
pričaral zabavno urico spletnega masakra. Če takih 
ne bo preveč zaporedoma, zna Crash Commando 
dolgo obdržati privlačnost in več kot upravičiti 
strošek. Čeprav moram znova pojamrati glede odsot- 
nosti multija za enim televizorjem. Mora danes res vse 
biti tako ... facebookovsko? Sneti 
PS3 e Epos / Sony e 10 $ 


elika fascinacija nekaterih tu- 
V: medijev s Fable 2 (J184, 

76) se mi zdi hecna. Saj je 
simpatična akcijska frpjka in razu- 
mem, da nekaterim dogajajo lah- 
kotnost, odpustljivost, risankavost 
in več kot le mimobežne reference 
na seks. Toda igra je luknjava na 
toliko krajih, da vdora močvirske 
vode ne more zamašiti še taka količina svingerskih 
orgij, porok s kosmatimi mornarji ter kvantaških 
dvoumij z britanskim naglasom. Dodatek Knothole 
Island, za katerega si na Livu drznejo 
računati mastnih 800 točk, zamer v ni- 
čemer ne zgladi. Kvečjemu nasprotno. 
Otok iz naslova je gmotica kopnega z 
vasjo, tremi templji in nekaj vmesne 
zemlje, kamor se z ladjo odpelješ iz pri- 
stanišča v Bowerstonu po dolpotegu 
razširitve in sprejetju novega kvesta. 
Vaški poglavar ti razloži, da je problem v 
čarobnih ključih, brez katerih prebivalci 
ne morejo uravnavati vremena, zato je 
poklical tebe, junaka, da jih dobiš nazaj. 
Ključi čepijo v prav toliko templjih, ki jih 
obiščeš v vnaprej določenem zaporedju. 
Poln upanja na kul izkušnjo in upraviče- 
nost izdatka, za katerega bi recimo dobil 


Dodatka sem se res veselil, misleč, da osnove ne bo le raz- 
širil, temveč jo bo tudi popravil. Malo morgen! 


poln Baldur's Gate Collection za PC ali orenk neod- 
visnico z XBLA, se podaš reševat situacijo ... 

... in ugotoviš, da so Lionhead tole delali kot popol- 
danski projekt. Sam otok je zelo nezanimiv ter ne nu- 
di ničesar razen par kupljivih bajt, trgovca, gostitelja 
družabnih iger, točk za kopanje, bukvic in skrinj s po- 
zabljivimi zakladi. Celo še slabši so templji - te pre- 
močrtne, neizvirne ječice s kilavimi predmeti in zanič 
ugankami. Namesto da bi se avtorji vzeli v roke in 
vdelali kak pošten miselni oreh, so se še bolj zanesli 
na smejanja vredno zasnovo v luftu visečih krogel, ki 
jih zaporedoma udarjaš, streljaš ali obmetavaš s 
čarovnijami, da odprejo vrata. Medtem ko teh kugel v 
osnovnem Fable 2 niti ni bilo toliko, v Knothole Islan- 
du strašijo v vsakem templju in so vedno bolj duha- 
morne. Zaporedja zahtevajo toliko sivih celic kot 
glasba Domena Kumerja in rešiti bi jih znal triletnik, 
so pa namesto tega tečno razpotegnjena. Enako sitna 
je zahteva, da se za vsak kvest vrneš v Bowerstone in 
spet skočiš na Knothole. Če po opravljeni nalogi osta- 


Za še zadnjo klofuto je totalno rutinska stotnija achievementov, ki 
so bili v temeljni igri precej bolj zanimivi. 


neš tam, misleč, da lahko pač greš k poglavarju po 
novo opravilo, boš lutal v neskončnost. A celo če te- 
ga ne veš, vse skupaj težko traja več kot urico. V tem- 
pljih poleg žokanja v orbe in pretikanja ročic srečaš 
še oponašanje kipov in stopanje na ožarčene piedes- 
tale, a oboje je na opazno nižji ravni kot na celini. Naj- 
močnejši udarec kakovosti igre pa so sovražniki. Ne 
le, da ni nobenih močnih kanalj, s katerim bi se količ- 
kaj nabildan lik ubadal več kot par sekund, med njimi 
ni niti enega novega. Recikliran je celo edini šef!!! Te- 
pežkalno je otok tako zanimiv le, če se tja podaš kot 
precejšen zelenec. 

Edine stvare, ki so na Knothole Islandu v redu, so po- 
doba, saj je lepo spremljati, kako otok drastično me- 
njava vremenske pogoje, zaključna moralna izbira in 
priložnost, da dobiš nazaj starega kompanjona, ki ti je 
bil kruto odvzet. Vse ostalo je žretje igrarskih ovac s 
strani opevanega britanskega leva. Sneti 


xbox 360 e Lionhead / Microsoft e 10 EUR 


DRKAMOŽ 


FLOWER, SUN AND 
RAIN 


rasshopper Manufacture slovi po 
(see: izdelkih. Pri tem je 

glavna možganska vijuga tvrdkin 
vodja, Goichi Suda oziroma Suda51. 
Akcijski Killer 7 za gamecube in PS2 je 
bila prva odbitost, s katero so prodrli iz- 
ven Japonske. Lani je sledil No More 
Heroes za wii, podpisali pa so se tudi 
pod frpjko Contact za DS. Za oba sta v 
pripravi nadaljevanji in čeprav je Stik 
nekoliko prijaznejši, vse naštete naslo- 
ze na vse strani. Zal jo pri tem nemalo- 
krat skupi igralnost, a ne glede na to 
njihove špile preveva strašna samoza- 
vest, ki se ne pusti motiti. Enako se go- 
di pustolovščini Flower, Sun and Rain. 
Gre za vstajenje osem let starega naslo- 
va za PS2, ki ga Zahod ni ugledal. Ko je 
Suda51 postal mednarodno zanimiv, je 
padla odločitev za predelave starih za- 
nimivk, kakršen je še prihajajoči The 
Silver Case. A glede na preživetost in 
zgrešeno zaporedje izdajanja bi bilo 
morda bolje, če se podviga ne bi lotili. 


O Grafika je trirazsežna, a spektaku- 
larno oglata. Sumia lahko vodiš s tip- 
kami ali perescem. Slednje je uporab- 
ljeno še za delanje ročnih zapiskov. 


Rože, sonce in dež je ime hotela na oto- 
ku Lospass, kamor prideš službovat. 
Ime ti je Sumio Mondo in si iskalec, ne- 
kakšen detektiv, ki išče izgubljene reči 
in tre uganke. Vse so številske in za 
reševanje priklopiš svoj kodolomilski 
notesnik, ki sliši na ime Catherine. Z 
njim izbiraš cifre, namige za katere iz- 
brskaš iz turistične brošure o insuli. 
Čeprav si bil poklican, da bi izsledil 
bombo na letalu in preprečil teroristični 
napad, te otočani kmalu zasujejo s svo- 
jimi problemčki in drobnimi zahtevami. 
Zato kot kurir letaš okrog, mešaš kok- 
tejle, pospravljaš zvočnike, iščeš torbi- 
ce in se greš psihologa. Dialogi so ja- 
ponsko zmešani in jezikavi, liki pa zreli 


za cirkus. Imamo sobarico, ki rada leze 
pod postelje gostov, prismojene prete- 
pače in mladenko s pobezljano rožnato 
aligatorko Christino. 

Prva polovica igre mine kot malce shi- 
zofreno, a vseeno znosno sprehajanje 
po hotelu. Kmalu je jasno, da je otok 
obtičal v času in je vsak dan ponovitev 
prejšnjega. Dejavuji počasi načenjajo 
Sumiovo psihološko integriteto in ko 
napoči drugi del, kjer se odprejo širne 
planjave otoka, šalo dokončno vzame 
vrag. Tu se špil odloči, da bo pretiraval 
in igralca nalašč mučil. Sili te, da peša- 
čiš po neskončno dolgih cestah, pri 
ugankah ponavljaš banalna zaporedja 
in se predvsem zdiš sam sebi precej čez 
les. Da v ozadju često slišiš mrmranje 
Ravelovega Bolera, je porogljivost zase, 
prav tako komentarji in zafrkancija. Z 
vsem tem ti zlobna koda vtira sol v ra- 
ne, kot bi natanko vedela, da se med 
igranjem počutiš, kot bi s perescem 
škrabal po vijugah lastnega črevesja. 
Nekega zaguljenega dne celo milostno 
dobiš kolo, a samo zato, da ga nasled- 
nje jutro ni več in si spet prisiljen brusiti 
pete. Na voljo ni nobenega zemljevida, 
kaj šele hitrih preskokov med kraji. 
Sporočilo je jasno: trpi in nori, tako kot 
Sumio! Psihoza se poglablja z vsakim 
ponovljenim dnem, bruhalno puzlo in 
ožuljenim podplatom. Četudi premoreš 
neskončno potrpljenje in se prebiješ do 
konca, zgodba ostane ognjemet nesmi- 
sla. To pa zato, ker se močno naslanja 
na The Silver Case, ki so se ga pamet- 
no odločili izdati šele kasneje. Nagrade 
za trud tako ni, petnajst ur pa je vlože- 
nih v lekcije iz mazohizma. 


6 Takole je videti hekanje. V pred- 
met vtakneš enega od konektorjev, 
nakar kot pri sefu izbereš številsko 
kombinacijo. Nizi so različnih dolžin. 


Suda je v ta zgodnji naslov izlil marsi- 
kaj, kar se je kasneje izčistilo v njegov 
trejdmarkovski slog. Domiselnosti mu 
ni očitati, a špil tak, kot je, ne more biti 
v veselje nikomur s trohico ljubezni do 
časa in duševne higiene. 38 Navi 
Rising Star e DS 


NINJATOWN 


meriška oblikovalska hiša Shaw- 
A: je na DS pripeljala zalego 

puhastih nindž, ki govorijo pol- 
smisle, sovražnike obmetavajo z do- 
jenčki in so videti, kot bi jih kdo zvil iz 
špagetastih balončkov. A kar spravite 
obrvi nazaj dol, kajti pod pisanim šozo- 
kujem bije močno strateško srce. Gre 
namreč za podzvrst branjenja s stolpi 
(tower defence), kjer z grajenjem ob- 
rambnih stavb varuješ izhode pred va- 
lovi sovražnikov. 


€ Vsaka kočica gosti le eno vrsto 
nindž. Najbolj zažigajo gozdni pušči- 
čarji in sejalci plamenečih krogel. 


Ozadna zgodba? Nindže skočijo na no- 
ge, ko je v nevarnosti recept za lokalno 
specialiteto, nebeške piškote v obliki 
šurikenov. Poželel si jih je demon z legi- 
jo pribočnikov. Da nesramneže zbrišeš 
s sveta, po karti gradiš kasarne. Pravi- 
loma sta v vsaki po dva vojaka in nad- 
zorujeta krožno področje okrog hišice. 
Enote se delijo na pretepače in strelce, 
vseh sort je osem. Tako dobiš klasično 
zmes deklic za vse, počasnih mišičnja- 
kov in okretnih, a šibkejših brzopetežev. 
Nove sorte kapljajo sproti, toda raznoli- 
kost je potrebna, saj je grdinov kar du- 
cat vrst. Najti je leteče, brzeče in ceplji- 
ve vrage, pa zombije, tankovske debe- 
luhe in brizgače zažganega sirupa. Raz- 
novrstni so tudi valovi in glede na napo- 
vedi se delno lahko pripraviš na nasled- 
njega. Kavelj je pak v tem, da lahko vo- 
jašnice postavljaš le na določene parce- 
le. To je važno tako zaradi kontrole agr- 
esorske pehote kot zaradi razporejanja 
podpornih stavb. Čajnica bližnjim eno- 
tam zviša hitrost, tempelj poveča pri- 
hodke, telovadnica jača moč, kovačija 
pa odpornost. Drug ključen faktor je, da 
vojačkov ne nadzoruješ neposredno. 
Ker imajo omejen domet, se kaka grdo- 
ba hitro izmuzne in jo neomejeno ucvre 
proti izhodu. A ko je nuja, lahko v boje 
posežeš tudi sam. En način je metanje 
posebnih predmetov. Tak je kakec, ki 
barabam s svojimi vonjavami seslja vo- 
ljo do življenja. Druga skupina moči se 
napaja iz merilnika, ki se tako kot moš- 
nja polni s premagovanjem sovražni- 
kov. Najbolj uporabna prijema sta po- 
večevalno steklo, s katerim poredne- 
žem podkuriš, in besnilo starega sensei- 
ja. Ta se kot ujma spusti z neba in pre- 
reže označene goltance. A kakor so te 


CO ordiniranje je preprosto in učinko- 
vito. S križcem se pelješ nad zemlje- 
vidom, ostalo postoriš s perescem. 


moči kul, so drage in jih je treba hraniti 
za skrajno silo. Težavnost namreč rada 
poskoči in tipičnih deset minut za misi- 
jo se ob neuspehih nekajkrat podaljša. 
Poskusi in napake so integralen del ig- 
re, saj samo tako izgruntaš strategijo. 
Ko se kje brezupno zatakne, pa se te 
špil usmili in ponudi lažji način. 

Vsak od devetih svetov svoje štiri karte 
zaključi s šefovsko stopnjo. Tu po obi- 
čajnih masah prihrumi recimo velikan- 
ski lazar ali hudobno drevo. Golo klanje 
po tekočem traku pestrijo še topovi za 
bombardiranje nedostopnih cest ali po- 
tapljanje barkač. Na voljo je tudi modus 
za dva, kjer soigralcem tekmuješ, kdo 
bo pri odstranjevanju vražičkov hitrejši. 
Sploh kul je, da lahko večigralstvo izku- 
siš z enim samim izvodom igre, čeprav 
je z dvema na voljo več stopenj. 
Ninjatown tako zasije kot ultimativno 
neresen in prisrčno razigran projekt, ki 
mu kljub majhnosti ne manjka globine 
ter zabavnosti. 84 Navi 

Southpeak Interactive e DS 


€ Celinska Evropa je neusmiljena in 
je igro udarila s polno ceno, v Angliji 
pa jo je moč dobiti že za 10 funtov! 
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Čeprav širom sveta obstaja- 
jo resnično grešna mesta 


m velja 

Vegas. Tako je namreč 
pred desetletji, ko je ne- 
vadski zaselek zrasel v 
gnezdo poštirkanih 
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le s prižnic 

njavčevimi 
limanit s anosti, več ljudi 
je drlo vanj. | Družbena zadgrnje- 
nost se je SOOVNO izkazala za 
hinavščino in Vegas je postal 
največje vseameriško zabavišče. 
LordFebo, grešni povratnik, 

se ga loti z zajemalko. 


UTIL 


as Vegas je en ogromen luna park. Najbolj 

zgoščeno vsesortno zabavišče, kar si jih je 

moč zamisliti. Vse je praktično na eni ulici. 

Napačno je mnenje, da je kraj sredi pusti- 

nje zgolj gemblerska destinacija, kjer so 
stave edino možno početje. Časi, ko tamkajšnja za- 
bava ni segla dlje od 'black jack and poker and the 
roulette wheel', kot je prepeval Elvis, so davno mini- 
li. Res pa je, da ustvarja največ dobička prav sreče- 
lov, čemur je podrejeno vse, od poceni namestitev 
do spremljevalne ponudbe. Na mogočnost turizma 
kaže podatek, da na spisku dvajsetih največjih sve- 
tovnih hotelov petnajsterica stoji na slavnem vegaš- 
kem Stripu. 


MAN 


V Kje lahko na enem mestu vidiš beneško palačo, Manhattan, Eifflov 
stolp in egipčansko piramido? V Minimundusu? Ze res, kje pa se 


lahko na vse našteto vzpneš? Samo v Las Vegasu. 


% Vegas je podrejen hazardu. Čeprav predstavlja nekaj manj kot 
polovico celotnega turističnega prometa, ostaja prva dejavnost. Ljud- 
je tja znosimo skoraj deset milijard dolarjev letno! Od tega krepko 


naprav gromozansko veliko. Nobena fotografija ne more zajeti ve- 


likosti kazinojev, ki so jedro slehernega hotela. 


Ampak vegaški hoteli so samosvoje ustanove, katerih 
nočitve so postranska dejavnost. Zaradi teh gromo- 
zanskih tematskih paviljonov turisti sploh pridejo v 
mesto. Če bi izginili, bi ostal en velik ništrc, saj kraj ni- 
ma nikakršnih kulturnozgodovinskih ali naravnih zna- 
menitosti. Vse, kar Las Vegas je (čeprav je tega res 
veliko), so ravno ti veličastni in hkrati kičasti kom- 
pleksi. Tam so namreč vse tiste neskončne igralnice, 
gledališke dvorane, ringlšpili, trgovine, restavracije, 
živalski vrtovi, razstave, predstave, cirkusi, muzeji, 
koncerti in vrsta drugih atrakcij. Konzervativni arhi- 
tekti tak urbanizem poimenujejo mikimiškasta podo- 
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ba, vendar je mar z Disneylandom kaj narobe? Naj- 
lepše je, da je vse dostopno slehernemu obiskovalcu. 
Ki jih je tri milijone mesečno! 

A dozdevni plitkosti in mlademu značaju navzlic ima 
kraj izredno zanimivo zgodovino, polno velikih imen. 
Vredno vedeža, ki naj bo spodbuda za resnični obisk 
te 'neverjetnosti', kot veli znamenita mestna tabla. 


Mamuti in jez 

Občinski naravoslovni muzej štorijo prične v ledeni 
dobi, ko so naokoli lomastile črede mamutov, skozi 
vegaško dolino pa je tekla reka. Vpogled v prazgodo- 
vino je umesten, saj je ta voda zaslužna za nastanek 
mesta. Tekom desettisočletij se 
je umaknila pod zemljo in se na 
površju prikaže samo skozi dva 
okoliška izvira. In ravno na to stu- 
denčno oazo sredi puščave so v 
začetku devetnajstega stoletja 
naleteli izgubljeni mehiški trgovci 
na poti v Kalifornijo. Kraj so zara- 
di zelenja poimenovali 'las vegas' 
- po špansko travniki ali rodovit- 
ne planjave. Ozemlje je leta 1844 
raziskal in kartografiral John Fre- 
mont, kateremu na čast so kas- 
neje poimenovali glavno ulico v 
(danes starem) centru. Tedaj je 
zemlja pripadala še Mehiki, kajti 
mejo med državama so prestavili 
na Rio Grande šele po ameriško- 
mehiški vojni leta 1848. Travniki 
so nato postali del Utaha, toda ko 
so ga mormoni pričeli biksati, je 
zvezna vlada 1861. krščansko 
Nevado odcepila. (Beseda 'neva- 
da' po špansko pomeni snežno, 
kar je za puščavsko deželo nena- 
vadno. Ime izhaja iz gorske verige 
Sierra Nevada na meji s Kaliforni- 
jo.) Istočasno so na severu drža- 
vice odkrili velikansko zalogo zla- 
ta, ki še vedno daje dvanajstino 
svetovnega izkopa. Skupaj s sreb- 
rom, bakrom in čuda ostalimi ru- 
dami je Nevada osrednja rudar- 
ska dežela v Združenih državah. 
To se Las Vegasa še kako tika, 
saj so ravno knapi na nek način 
pripomogli k tamkajšnjemu igral- 
ništvu. Ko so v ZDA na začetku 
dvajsetega stoletja zaradi goljufi- 
vih loterij in zlasti pretiranega du- 
šebrižništva na vrat na nos pre- 
povedali vsakršno igranje na sre- 
čo, celo metanje kovanca za pi- 
jačo, sta število in učinkovitost 
rudarjev pričela upadati. Za na- 
meček je nekaj let kasneje nasto- 
pilo obdobje suhih grl, zakaj med 
1919, in 1933. je veljala prepoved rokovanja z alko- 
holom. Poleg slabšega rudniškega izgreba je bila Ne- 
vada ob prihodek kvartopircev iz Kalifornije, koder so 
hazard ukinili že dosti prej. Po zlomu ameriške borze 
leta 1929 pa je prevladalo nenavadno mnenje, da bi 
srečelov koristil tako vzdušju kot ekonomiji, zato je 
Washington odločitev o tej postavki prepustil zveznim 
vladam. Nekatere državice so previdno uzakonile dob- 
rodelne tombole, nevadski veljaki, zavedajoč se priv- 
lačnosti kvartopirstva med delavci in množice črnih 
kazinojev, pa so leta 1931 širokopotezno legalizirali 
vse sorte igralništva. S tem so poleg rudarjev želeli 
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4 Nekaj stoglavi šupak sredi peska leta 1910. A že 
takrat je bil Las Vegas znan po kvartopirstvu in pi- 
jači. Tudi danes je to edini ameriški kraj, kjer 
pogosto vidiš ljudstvo s pirom na ulici. 


spodbuditi predvsem turizem in tako napolniti blagaj- 
no dežele, ki je imela (in ima še vedno) zelo malo pre- 
bivalcev. V taisti namen so sprejeli vrsto liberalnih uk- 
repov, na primer prostitucijo, davčne olajšave, ne- 
omejeno točenje alkohola in brzinske nekrivdne ločit- 
ve ter takojšnje poroke brez krvnih testov. Oboje je bi- 
lo tedaj v ZDA nemogoče; ponekod se morajo pari še 
dandanes testirati za sifilis, tako imenovan blood test, 
pred skokom v zakonski jarem. 

Pred stoletjem je bil Las Vegas precej zanikrn zaselek 
s komaj tisoč ljudmi in z ranžirno postajo na progi 
med Salt Lake Cityjem in Los Angelesom. Konkret- 
nejšo podobo je pričel dobivati v začetku tridesetih let, 
ko je lučaj stran stekla gradnja največjega projekta ti- 
stega časa, jeza na reki Colorado, ki je kasneje dobil 
ime po politiku Hooverju. Vodna prepreka ni le priteg- 
nila milijonov dolarjev, zaradi katerih mestece ni ob- 
čutilo gospodarske krize, in tisočev delavcev, ki so 
dodobra izkoristili grešno ponudbo, marveč je ob do- 
končanju 1937. rastočemu mestu pomenila vir elekt- 
rike in vode ter v navezi z umetnim jezerom Mead 
predstavljala dodatno turistično ponudbo. Kazinoji, ki 
so zaradi blage oblasti obstajali tudi začasa srečelov- 
ne prohibicije, so po letu 1931 zadihali na polno in hi- 
tro napredovali v hotele. Večina jih je bila na Fremont 
Streetu, kjer je današnje staro središče. Sočasni raz- 
mah klimatskih naprav na freon je naredil puščavo 
dosti privlačnejšo destinacijo. 

Še ena tehnikalija, ki je bila voda na Vegasov mlin, so 
bili mehanski igralni avtomati. Resda so obstajali že 
prej, vendar so bili dotlej seveda prepovedani. Nov 
srečelovni draž je pomenil revolucijo v panogi in je 
pritegnil goste, ki jim ni bilo do sedenja za mizo s pok- 


9 Hooverjev jez na reki Kolorado, ki razmejuje Ne- 
vado in Arizono, obišče vsak normalen turist. Ob- 
jekt je res kolosalen. Visok je 221 metrov, dolg 
379, betonska stena ob vznožju pa je kar 200 met- 
rov debela. Ze mora biti, saj zadržuje vodo dvesto- 
kratne površine Bohinjskega jezera. 
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rom, black jackom in ruleto. Oziroma je zabaval žene, 
medtem ko so možje igrali na trdo. Pika na i v tridese- 
tih je bila še nova cesta do 500 kilometrov oddaljene- 
ga Los Angelesa, od koder je prihajal dobršen del obis- 
kovalcev, med njimi vsi holivudski zvezdniki. Las Ve- 
gas je bil zato stalnica v tračarskem tisku, višek ta- 
kratne promocije za mesto pa je bila urna ločitev ig- 
ralca Clarka Gabla od svoje druge žene Rie Langham. 


Večina obiskovalcev zgodnjega Vegasa je bilo iz 
južne Kalifornije in še danes ta državica predstavl- 
ja dve petini vseh gostov! Drugače je 88 % vseh 
zabave željnih prišlekov Američanov. 


Mafija zavzame Vegas 


Sreča je bila še naprej spremljevalka Vegasa in nov 
dobitek je prišel leta 1941. Vojna je bila v polnem raz- 
mahu in soldateska je potrebovala nenaseljen kraj z 
jasnim vremenom, kjer bi preizkušala protiletalsko 
obrambo. Vojašnico, ki je pozneje postala Nellis Air 
Force Base, so sezidali le petdeset kilometrov sever- 
no od mesta. Ustanova je postala največji okrajni de- 
lodajalec, pripeljala je tisoče prebivalcev, novo indus- 
trijo in predvsem milijone federalnih dolarjev. Mestni 
svetniki zato niso odlašali, ko je poveljstvo zahtevalo 
zaprtje bordelov v zloglasnem predelu Block 16, zara- 
di česar prepoved prostitucije traja še danes. V istem 
letu je zrasel tudi prvi hotel ob mestni vpadnici, slovi- 
ti El Rancho. Poslopje je že davno pogorelo, vendar je 
ravno ta kazino spočel zidavo izven centra ter pripo- 
mogel k nastanku vegaškega Stripa. In bil je prvi, ki 
je ponudil priljubljene all-you-can-eat obroke. 

Zgledu je na bližnjem gradbišču sledila 'skupnost', ki 
je k razvoju Vegasa doprinesla več kot vojska: italijan- 
ska mafija. Njujorške družine z Luckyjem Lucianom 
na čelu so se že razširile v Kalifornijo, medtem ko so 
glede na potencial v Nevado prišle nenavadno pozno. 
Nekaj manjših solastništev so že imele, ampak nič 
vidnejšega. Poleg Vegasovega 
v tistem času neuglednega vi- 
deza je bil razlog ta, da je bila 
tam dovoljena večina njihovega 
posla. A judovska naveza Ben- 
jamina 'Bugsyja' Siegla in Sreč- 
kotovega prijatelja Mayerja 
Lanskega je leta 1945 sindikat 
prepričala v zidavo mondenega 
hotela Flamingo. Dela so stekla 
in tačas, ko so se ZDA pobirale 
od vojne in je vsega primanjko- 
valo, so črnoborzijanski kanali 
redno dostavljali še tako žlaht- 
ne gradbene materiale. y 
No, prvotni roki in stroški so se 
kmalu izjalovili. Bugsy je bil 
brez gradbinskih izkušenj, toda 
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% Benjamin Siegel je bil eden od strelcev pri umo- 
ru starega dona Maranzana, s čimer je pomagal na 
oblast Luckyju Lucianu. (Za nadaljnje branje glej 
vedež o mafiji na stranki.) A to ga ni rešilo. Mafija 
ne odpušča. Na zgornji sliki je Flamingo zdaj, desno 
pa tamkajšnji spomenik mafijcu, na katerem piše, 
da je imel šefov apartma neprebojna stekla in kar 
pet skrivnih izhodov, med drugim do podzemne ga- 
raže, kjer je vedno čakal avto. Nič od tega mu ni po- 
magalo, saj so ga ubili na Beverly Hillsu. 


vseeno je hotel imeti vse niti v rokah. Storitve je pre- 
plačeval, ogromno robe so mu prodali dvakrat, pre- 
več denarja je namenil za eksotične bližnjevzhodne 
rastline in jato flamingov ... Kljub temu, da sobe za 
goste sploh niso bile končane, je kazino slavnostno 
otvoril 26. decembra 1946, kar se je izkazalo za živo 
polomijo. Zaradi slabega vremena v Kaliforniji so na- 
jeta letala ostala na tleh in napovedane filmske sme- 
tane je bilo komaj kaj. Tisti redki obiskovalci so se ne- 
kaj časa zabavali in baje imeli nenavadno srečo, na- 
kar so se premaknili drugam, tja, kjer je bilo moč pre- 
nočiti. Izguba večera: dvesto tisočakov. V naslednjih 
dveh tednih je bila hiša ob nadaljnjega pol milijona. 
Vrata so zato zaprli do 1. marca 1947, ko so za silo 
dokončan kompleks odprli v drugo. Vendar je bilo za 
Benjamina Siegla tedaj že prepozno. Investicija, ki je 
bila po planu vredna poldrugi milijon, je pod črto znes- 
la skoraj šest milijonov, od katerih jih je mnogo odtek- 


V glavna ulica Fremont Street leta 1955. 
Takrat je bil tu višek dogajanja, nakar 

se je razvoj mesta obrnil na južno 
vpadnico z vzdevkom Strip. 

Golden Nugget stoji še dandanes 

in je najstarejše ime v mestu. 


s. 
GAMBLING NMALL 
AM x Stem 


Adlaxih 


lo na skrivni švicarski račun Bugsyjeve punce Virginie 
Hill. Botri so na cehovski konferenci v Havani izrekli 
obsodbo, ki jo je izvedel neznani ostrostrelec 6. junija 
na Beverly Hillsu. In ravno gangsterjev umor se je iz- 
kazal za najboljšo reklamo. Flamingo je z novo nas- 
tavljenimi šefi zaživel in kljub letom še vedno vztraja. 
Celo plamenci, ki so bili Bugsyjeva ideja, a so v tistem 
času poginili pred otvoritvijo, se dobro počutijo. So pa 
na vrtu kasneje postavili Sieglu spominsko plaketo, 
kar je eden redkih, če ne kar edini spomenik kakemu 
morilcu in mafijcu. 

Koncem štiridesetih ni bilo kazinoja, v katerem ne bi 
imela svoje lovke vsaj ena italijanska naveza, bodisi iz 
New Yorka, bodisi iz Chicaga. Las Vegas je pomenil 
dober zaslužek in odlično pralnico denarja. Nadzora ni 
bilo, zato je blagajno vsak teden obiskal kurir, ki je 
botrom odnesel zvrhano torbo neobdavčene gotovine. 
Seveda so bili ti zaresni investitorji skriti za 'čistimi' di- 
rektorji in neoporečnimi uradnimi lastniki. V sledečih 
letih in desetletjih je sindikat financiral izgradnjo vseh 
večjih hotelov, kakršni so bili Thunderbird, Desert Inn, 
Stardust ter še vedno stoječi Riviera, Sahara, Tropica- 
na in Circus Circus. Sončen kraj za senčne ljudi, so te- 
daj govorili. Dejansko se je Vegas zdel kot čudežna 
dežela in falotje z vseh koncev ZDA so se masovno 
zgrinjali v mesto. 


4 Eden od falotov je bil teksaški kontrabant in mo- 
rilec Benny Binion, ki je odprl lokal Binion's Horse- 
shoe. Tam je je leta 1971. - fotka je prav od tedaj - 
osebno organiziral World Series of Poker, ki ostaja 
najbolj prestižno kvartopirsko prvenstvo na svetu. 


Med ljudmi take baže je seveda pogosto prihajalo do 
navzkrižja interesov, zaradi česar je okoliška puščava 
redno dobivala sveže gnojilo. Aktivnejši mafijski sol- 
dati so imeli zato vedno lopato v prtljažniku. Nevada 
se zavoljo lastnih interesov ni kaj prida vmešavala, je 
pa Vegas pod drobnogled vzel Washington, ki je leta 
1951 napovedal vojno organiziranemu kriminalu. Ke- 
fauverjeva zaslišanja, kot so se imenovali razvpiti 'po- 
govori', ki jih je senator Ester Kefauever vodil proti 
več sto mafijcem, vključno s takratnim capom Fran- 
kom Costellom, niso dala kratkoročnih rezultatov. So 
pa spričo prenašanja v živo prvič seznanila ameriško 
javnost z italijansko mafijo. Iz teh procesov izhaja le- 
gendarna izjava mafijske priležnice Virginie Hill. Ko je 
izpraševalec vrtal vanjo, zakaj so ji njeni moški, med 
ostalimi Bugsy, dali v varstvo toliko denarja, je 30-mi- 
lijonskemu občinstvu pred TV-ekrani povedala: "They 
give me money, because | am the best damn cock- 
sucker in the United States." 


Atomsko mesto 


Las Vegas se je še pred koncem štiridesetih pričel bo- 
gato oblačiti v neonske napise. Vsako novo zabavišče 
je moralo po lučkavosti prehiteti soseda. Elektrika je 
bila zaradi Hooverjevega jezu poceni, zato ni bilo nič 
nenavadnega, če je bila štirinadstropna hiša okrašena 


% 


nd 


Las Vegas je najbolj svetlo mesto na zemeljski obli, po pričevanjih 
vidno iz vesolja. Veliko hotelov ponoči pokaže svoj pravi obraz oziro- 


ma veličastnost. Zeleni in največji MGM Grand, 


potekajo boksarski dvoboji, je že tak. Tam je Mike grizel Evanderja. 


z 20-metrskim svetlobnim napisom. Kdaj točno se je 
pojavila označba Mesto luči, ne ve nihče, gotovo pa 
zelo zgodaj. A vse milijone žarnic je presvetlila nova 
luč, ki je 27. januarja 1951 malo pred svitom razsvet- 
lila obzorje. Za Las Vegas se je pričelo novo, atomsko 
obdobje. 

Dotihmal je ameriška vojska izvajala jedrske poskuse 
na tihomorskem atolu Bikini, kar je bilo vsled oddalje- 
nosti drago in nepraktično. Ko je Sovjetska zveza ude- 
janjila prvi test v Sibiriji, so Američani pričeli razmiš- 
ljati o lokalnem vadišču. Zaradi nenaseljenosti, velike 
površine in ugodnega vremena so izbrali Nevado. Lo- 
kalci pomislekov niso imeli. Protikomunistična domo- 
vinska ljubezen in atomska propaganda sta bili moč- 
ni, osveščenost ljudstva in navsezadnje izkušenost 
znanstvenikov pa nizki. Poleg tega se je Las Vegas od 
jezu in vojašnice spominjal, kako darežljiv je striček 
Sam, ko pride do nacionalnih interesov. 


4 Zemljevid vojaškega in testnega območja, ka- 
mor jasno ni moč vstopiti. Tisti mali rumeni kvad- 
ratek na sredi je Area 51. Več o moji neuspešni tja- 
krajni pustolovščini piše v decembrskem uvodnjaku. 


V enajstih letih so sto kilometrov severozahodno iz 
mesta detonirali natanko sto atmosferskih bomb, kar 
je turizem le še pospešilo. Jedrska tematika, ki je ZDA 
preplavila šele kasneje, je okrasila Vegas takoj po prvi 
eksploziji. Vse je bilo v znamenju atomov, od ko- 
smičev in koktejlov prek gobastih pričesk ter izbora za 
Miss Atomic Bomb do hotelskih logotipov in turi- 
stičnih ponudb. Take atrakcije ni imelo nobeno mesto 
na svetu in firbci iz vse države so se vozili v Vegas 
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Made HOTEL NEM 


4 Kaj dobiš, če združiš atomsko 
bombo z barskimi plesalkami? 
Miss Atomic Bomb! Frizerji so 
delali celo frizure te oblike. 


kjer med ostalim 


opazovat atomske gobe. Nekateri so zavzeli bližnje 
hribčke, najpogumnejši so bili le nekaj deset kilomet- 
rov stran. Vsakih pet tednov je bilo vzdušje ob priča- 
kovanju ognjemeta nad ognjemeti skoraj silvestrsko. 
Da je udarni val občasno razbil mnogo oken, je bil sa- 
mo dodatni učinek. Vsi so verjeli, da so poskusi sto- 
odstotno varni. 


ii pimdnu m rm 
% Res ironično, da je bil tak pojav, kot je atomska 
goba, več let glavna in ekskluzivna turistična atrak- 
cija Las Vegasa. Ne samo, da jo je bilo mogoče vi- 
deti, celo v prvi vrsti si lahko sedel! 


por 


Med teste so sodili tudi preizkusi bunkerjev in 
učinka na ljudi. V ta namen so zgradili naselja in 
jih življenjsko uredili, s pohištvom in lutkami vred. 
Uvodni del zadnjega Indyja se dogaja prav tam. 


Vendar je bila resnica drugačna. Radioaktiven prah je 
padal v bližnji in daljnji okolici, tudi v sosednji Arizoni 
in Utahu. Rančarji so poročali o opeklinah in poginu 
govedi, vojaki, ki so morali biti po nekem norem uka- 
zu le tri kilometre stran od eksplozije, so pričeli zbole- 
vati za levkemijo, rak na ščitnici je postal med lokal- 
nim prebivalstvom pogost ... Vlada je večino primerov 
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Atomski zgodovini Nevade oziroma kar atomski 
dobi v splošnem je posvečen Atomic Testing Mu- 
seum, ki je res super. Imajo velik prikaz izdelkov v 
'atomski' tematiki, ki gre zelo vkup s Falloutom. 


sicer skrila, a naposled so pritiski javnosti postali pre- 
močni. Zadnjo detonacijo na površju so izvedli leta 
1962. Poslej so okroglih trideset let ekspermentirali le 
še pod zemljo, kjer so sprožili skoraj tisoč podzemnih 
jedrskih bomb, ki so ustvarile ravno toliko kraterjev. 
Statistika nevadskih atomskih poskusov je bila nekaj 
deset tisoč rakavih obolenj in več tisoč smrti. Žrtve so 
v nadomestilo prejele 50.000 dolarjev po komadu. 


Podganji trop 

Sredi petdesetih je imel Las Vegas približno 60 tisoč 
prebivalcev, ustanavljala se je univerza, zaradi leta- 
lišča pa je kraj obiskalo osem milijonov igralcev letno. 
Vodilo hotelov je bilo nadstandardno gostoljublje za 
podpovprečno ceno. Že tedaj so namreč uvideli, da 
največ zaslužka ne prinesejo kvartopirski odvisneži z 
visokimi stavami, marveč navaden živelj, ki ves večer 
za drobiž goni enorokega mornarja. A kljub vsemu 
Vegas tedaj ni bil kraj z raznolikimi oblikami zabave, 
ki bi poskrbele za vse okuse. Na programu so bile bolj 
kot ne samo kocke, karte, ruleta in češnjice v avto- 
matih. Za popestritev ponudbe so zato pričeli kazinoji 
organizirati predstave. Denarja je bilo dovolj in kmalu 
so pevci, plesalci, akrobati in čarodeji spoznali, da ni- 
kjer drugod, niti v New Yorku, ne morejo pokasirati 
toliko kot sredi puščave. Hoteli so postali njihov drugi 
dom, sami pa dolgoročna delovna sila, domala hišni 
inventar. Prvi tak zabavljač je bil slavni Liberace, ka- 
teremu v čast so kasneje postavili istoimenski muzej z 


Liberace, dasiravno danes (in tukaj) nepoznano 
ime, je bil eden največjih ameriških zabavnikov. 
Prepoznaven je bil po moškoljubju in gizdalinsko- 
kičasti opravi ter avtomobilih in klavirjih, poleplje- 
nimi z bleščicami. Elton John tistega časa. 
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Nori V pe 


% Podganji trop v temeljni zasedbi: Frank Sinatra 
(desni), Dean Martin (levi) in Sammy Davis Jr. (za- 
morec). Skozi čas se jim je pridružilo še mnogo 
slavnih imen, med ostalimi celo Marilyn Monroe. 


vsem mogočim vegaškim kičem. Ob in za njim so se 
zvrstili vsi, ki so karkoli pomenili v šovbiznisu, od El- 
visa, ki je tam prvič stal na odru 1956., naprej. Naj- 
večji dobitek za Vegas pa je bil brez dvoma pevec 
Frank Sinatra oziroma njegov Rat Pack, ki je premier- 
no nastopil v Sands leta 1959. Koliko so Modrooke- 
mu pri uspehu pomagale mafijske zveze, je bila dolgo 
tema špekulacij in podtikanj. Dejstvo je, da je bil 
Franky prijatelj tako s fanti iz Chicaga kot z Lucky- 
jem, o čemer so takratni cajtengi vedno senzacionali- 
stično poročali. Udeležil se je tudi havanske mafijske 
konference in nekateri so znali povedati, da je občas- 
no nosil eno ramo privzdignjeno, kar naj bi namigo- 
valo na nošenje pištole. Po njem je Puzo celo obliko- 
val lik popevkarja Johnnnyja Fontana v Botru (kar 
mu je Frank zameril). A takenako je dejstvo, da je bil 
njegov žameten glas edinstven in popoln, zaradi če- 
sar ga je več kot štiri desetletja hodilo poslušat staro 
in mlado. In Las Vegas je bil Frankovo mesto. 


Frank je iz hotela Sands, od koder je tale fotka, 
naredil zlato jamo. Bojda mu mafijci sploh niso pu- 
stili oditi in so mu celo zagrozili, naj si ne drzne 
pevske kariere zamenjati za holivudsko. 


Leta 1959 je Las Vegas znova profitiral. Na Kubi je 
Castro izvedel puč, ki je odnesel skorumpiranega Ba- 
tisto, s čimer je Havana končala svojo vlogo hazarder- 
skega in mafijskega središča. Nevada je postala res- 
nično edina igralniška destinacija na onem koncu 
sveta. Toda niso bili kazinoji tisti, marveč davčne olaj- 
šave, ki so so sedem let kasneje v mesto pritegnile 
najbogatejšega Američana tistega časa ter kasnejše- 
ga najpomembnejšega človeka Vegasa - filmskega in 
letalskega industrialca Howarda Hughesa. 


Čudaški mogotec 


Ne oziraje na kup knjig, nekaj filmov (v Aviatorju ga je 
upodobil Leonardo) in stotine člankov Howard Hug- 
hes velja za najbolj skrivnostnega in nepoznanega 
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vplivneža prejšnjega stoletja. Kako bi ne, saj ga je v 
zadnjih desetih letih njegovega življenja videl komaj 
kdo, slišalo se je le marsikaj o njegovih premaknjenih 
dejanjih. Človek je bolehal za hudo motnjo, ki so jo le 
še slabšala lajšalna zdravila, ki jih je jemal zaradi bo- 
lečin od znanega strmoglavljenja na Beverly Hills. 
Sprva je le prešteval in sortiral grahke na krožniku, bil 
pozoren na sleherni prašni delec ter si dal v kadilak 
vgraditi letalsko prezračevalno napravo. Kasneje pa je 
postalo njegovo vedenje dosti bolj skrajno. Cele me- 
sece je ostajal v hotelskih sobah, za katere je zaprav- 
ljal milijone dolarjev, pokrit le s prtičkom, pomočniki 
ga niso smeli sami od sebe niti ogovoriti, jedel je sa- 
mo čokolado ... Nekoč pomembna ameriška oseb- 
nost je že v petdesetih letih izginila iz javnega življenja. 
Njegova obsedenost se je kazala tudi v poslu, ki ga te- 
daj pravzaprav ni bil več sposoben voditi sam, dasirav- 
no je bil stoodstotni lastnik svojih družb. Na vsak na- 
čin je hotel plačati čim manj, najraje pa nič davkov. 
Zato se je odločil sedež podjetja preseliti v Nevado. 


4 Fotografij Howarda Hughesa od leta 1960 naprej 
ni. Tale je iz sredine štiridesetih, ko je bil še urejen 
in postaven. Umrl je leta 1976, docela zanemarjen 
in nerazpoznaven. Pri dobrem metru devetdeset je 
tehtal komaj petinštirideset kilogramov in imel 
večletno brado, lase ter nohte. Vseeno je za seboj 
pustil poltretjo milijardo dolarjev premoženja. 


24. novembra leta 1966 je Hughes v Las Vegas na 
skrivaj pripotoval z vlakom in se vselil v razkošni 
apartma na vrhu Desert Inna. Šef hotela, mafijec Moe 
Dalitz, je bil obiska sprva vesel. Toda ko po dveh ted- 
nih ni ne Hughes, ne kdorkoli od njegovega osebja v 
kazinoju potrošil niti dolarja, je bil željan luksuzne so- 
be raje oddati resnim igralcem. Howardu se z njim ni 
dalo prepirati, zato je hotel kratkomalo kupil. S tem je 
otvoril svoje domala brezumno nakupovanje Vegasa 
in tam potrošil več kot 100 milijonov. Postal je lastnik 
petih velikih igralnic in več parcel ter lukzuznih hiš. 
Njegova zamisel je bila dvigniti Las Vegas na višjo ra- 
ven. Vseeno brez čudaštva ni šlo. Ker ga je velik če- 
velj, ki se je obračal na bližnjem lokalu Silver Slipper, 
motil, ga je mimogrede kupil in dal motečnost odstra- 
niti. Lokalno TV-postajo pa je prevzel zato, ker je vrte- 
la premalo kavbojskih filmov. 

V vseh letih bivanja v Desert Innu ni Hughes enkrat 
samkrat zapustil svoje zagrnjene sobe, niti ni nikogar 
sprejel oziroma z nikomer sestankoval. Vse kupčije so 
opravili njegovi pribočniki in kakor se je to zdelo ne- 
vadskim oblastnikom nenavadno, so ga bili veseli, saj 
je z nakupom nepremičnin od gangsterjev v mesto in- 
vestiral legalna sredstva. 

Kot je hitro prišel, se je ekscentrični milijonar tudi oh- 
ladil in odšel. Razlogov je bilo več. Prvi je bil odlok o 
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prepovedi dodatnih nakupov, ki je prišel neposredno 
iz Washingtona, češ, da nadzoruje že tretjino mesta. 
Drugi razlog je bil ta, da dobički niso bili pričakovani. 
Pri poslovanju je bilo preveč posrednikov, premalo 
neposrednega nadzora, zlasti pa premalo znanja iz pa- 
noge, v katero se je spustil. Mafijci sicer niso bili več 
lastniki hotelov, a njihovi ljudje so bili še vedno upra- 
vitelji igralnic in tekom let so poniknile milijonske vso- 
te. Glavni povod, da je ob štiriletnici prihoda, na za- 
hvalni dan 1970 Hughes spakiral kovčke, pa so bile 
atomske bombe. Ne oziraje na njegove prošnje je voj- 
ska s testi nadaljevala in ko je prva megatonska eks- 
plozija stresla Vegas, je prestrašeni bogataš naročil 
pomočnikom, naj konkretno podkupijo predsednika 
Lyndona Johnsona in Richarda Nixona. Nespodobna, 
baje milijonska ponudba do njiju ni nikoli prišla. 


Eden od Hughesovih hotelov je bil 31-nadstropni 
Landmark, ki pa je prepoznavnosti navkljub celot- 
no svoje življenje životaril. Leta 1995 so ga podrli, 
tam je zdaj parkirišče od razstavišča. 


Drugačen Vegas 


Howard Hughes, ki je zadnja leta življenja preživel v 
Nikaragvi in na Bahamih, je kljub svoji naivni igri mo- 
nopolija Las Vegasu vseeno močno koristil. Mesto, ki 
je bilo poprej v lasti mafije, je pridobilo na kredibilno- 
sti in opozorilo nase resne investitorje ter korporacije. 
Dodatno je k temu pripomogla krajinska zakonodaja, 
ki je po novem omogočila igralniško licenco delnišk- 
im družbam. Wall Street je naposled prišel v nevadsko 
Sodomo in mesto ni več potrebovalo gangsterjev. Ig- 
ralniška inšpekcija ja začela resneje opravljati svoje 
delo in sestavila tako imenovano Črno knjigo, popis 
patronov, ki niso imeli vstopa v kazinoje. Poleg golju- 
fov je bila na spisku večina mafijcev. 


% Scorsesejev film Casino pripoveduje resnično 
zgodbo o zatonu mafijskega Vegasa. De Nirov lik 
Ace Rothstein, ki vodi namišljen kazino Tangiers, 
je izdelan po Franku Rosenthalu, ki so ga čikaški 
šefi dali za krmilo Stardusta. Tudi Nicky Santoro, ki 
ga je odigral izvrstni Joe Pesci, ima za podlago za- 
resnega Tonyja Spitora, ki so ga naposled v resnici 
pretepenega zagrebli na nekem koruznem polju. 
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V istem času se je na prizorišču pojavil nov podjetni 
milijarder, še živeči Kirk Kerkonian, tedajšnji lastnik 
studia Metro-Goldwyn- Mayer. Poskrbel je za nepoza- 
ben prvi vtis: kupil je hotel Bonanza in njegovo ruše- 
nje leta 1972 spremenil v javni spektakel s seks sim- 
bolom Raguel Welch na sprožilniku. Na parceli je na- 
to postavil takrat največji hotel na svetu, prvi MGM 
Grand. (Ne gre ga mešati z obstoječim istoimenskim 
kompleksom.) 


% Las Vegas je edini kraj, kjer se ne gradi, da bo 
trajalo večno. Stavbe neprestano padajo in dajejo 
prostor novim, lepšim in dražjim. Kjer je bil The 
Sands, je zdaj Venetian, Wynn stoji na mestu De- 
sert Inna, Dunes je umaknil Bellagiu ... 


A kljub novim, prepoznavnim imenom, kot so bili 
MGM, Hilton in Sheraton, se je za Las Vegas pričelo 
slabo obdobje. Mafija je bila kratkomalo boljši upravi- 
telj. Turisti povratniki so dali dobro primerjavo: kazi- 
noji pod prejšnjimi lastniki so bili kot domače italijan- 
ske kuhinje v primerjavi z brezosebnimi tovarniškimi 
menzami. Velike družbe niso poznale Vegasu lastnega 
poslovnega modela, ki je opravičeval izgubo določe- 
nih oddelkov z izkupičkom srečelovišč, temveč so že- 
lele profit na vsakem sektorju. Že sredi sedemdesetih 
je bilo vzdušje opazno drugačno, tako na ulici kot med 
zaposlenimi, čemur je sledila še odmevna dvotedens- 
ka stavka kuhinjskega sindikata. 

Vendar so se črni oblaki nad Nevado komaj pričeli 
zbirati. Pravi udarec je Vegas dobil leta 1976, ko je iz- 
gubil ekskluzivnost, saj je država New Jersey v iska- 
nju dodatnega prihodka uzakonila igralništvo v Atlan- 
tic Cityju. Ta je bil za razliko od 
tekmeca sredi gosto poseljene 
vzhodne obale, dobrih 150 kilo- 
metrov iz New Yorka. Ni čudno, | 
da je le nekaj deset tamkajšnjih 
kazinojev ob koncu desetletja pri- 
vabilo več kot trideset milijov ig- 
ralcev na leto, dvakrat več od Las 
Vegasa. Slednjega obisk je pričel 
celo nazadovati. Nato je zagorel 
MGM Grand (1980) in požar s 85 
žrtvami in več sto ranjenimi velja 
za zdaleč največjo nesrečo v me- 
stu. In kot da to ne bi bil do- 
voljšen udarec za turizem, je v za- 
četku osemdesetih nastopila re- 
cesija, ki je odtegnila veliko me- 
hiških, arabskih ter daljnjeazijskih 
petičnih gostov. Vse je kazalo, da 
so zlati časi Travnikov mimo in 
da se je razvoj ustavil. 
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Wynnov genij 

Steve Wynn ni bil nikakršen vegaški novinec. Veliko 
let je vlagal v igralnice ter nabiral izkušnje in pred- 
vsem sredstva, da je lahko spočel svoj sanjski projekt 
The Mirage. Hotel, ki je bil zgrajen 1989., je po ceni, 
velikosti in videzu zasenčil vso območno in svetovno 
konkurenco, kajti Steve je bil mnenja, da Las Vegas 
ne potrebuje še ene igralnice, pač pa novo atrakcijo. 
Trikrako poslopje s tri tisoč sobami je imelo in še ima 
številne trgovine in restavacije, delfinarij, orjaški 
akvarij, pragozd, polinezijsko tematiko ter velik bru- 
hajoč vulkan. Vse skupaj je tvorilo pravi tematski park 
v malem, ki mu na svetu ni bilo para. Nihče ni verjel, 
da bo zadeva uspela. Za redno obratovanje in od- 
plačevanje sedemletnega posojila bi morala ustanova 
vsak dan narediti za milijon dolarjev prometa. Toda 
dvomljivci so se zmotili, kajti kredit je povrnjen v pol- 
drugem letu. Privid je postal najbolj obiskana turi- 
stična znamenitost v Nevadi, bolj od Hooverjevega je- 
zu, in je pomenil pričetek podobe Las Vegasa, ka- 
kršnega poznamo danes, torej edinstvenega spomeni- 
ka megalomanskemu kiču. Hkrati je taka usmeritev 
odprla duri širšim ljudskim množicam - turistom, ki jih 
hazardiranje ne zanima, družinam in mehkim curam. 


9 Bruhajoči vulkan pred Mirragom je le eden od 
zastonjskih zunanjih, uličnih spektaklov, ki se od- 
vijejo nekajkrat na dan. Bellagio (spodaj) ima me- 
tuljčke povzročajoč muzikaličen vodomet, pred 
Treasure Island pojejo in se sabljajo gusarke ... 


Nekaj let kasneje je vizionar Wynn zgradil karibski 
Treause Island in luksuzni Bellagio. Vzporedno so zra- 
sli še pravljični grad Excalibur in gigantski MGM 
Grand (5800 sob), nato črna piramida Luxor, stolp 
Stratosphere, New York New York, beneški Venetian, 
pariški Paris in še bi lahko našteval. Do preloma ti- 


V Pogled na 160-metrski Eifilov stolp hotela Paris skozi vodne curke 
velikanske plesoče fontane nasproti ležečega Bellagia. V prvem je vse 
francosko, v drugem vse italijansko. Razen osebja, ki so lokalci. 
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V Hoteli niso tematski samo kar po fasadi, marveč 
je v stilu vsa notranjost. Venetian ima denimo ka- 
nale in gondole tudi znotraj, tole pa je prizor iz šta- 
cunskega dela antično obarvane Palače cesarjev. 


sočletja je večina starih hotelov dala prostor novim 
megaprojektom, par njih, recimo Flamingo, Ceasars 
Palace in Circus Circus, pa so razširili ter prenovili. 
Wynn je pred devetimi leti svoje tri hotele priključil 
MGMu, kar je ustvarilo največjo igralniško družbo na 
svetu, MGM Mirage, ki si lasti enajst stripovskih hote- 
lov in gradi največji vegaški projekt, 12 milijard dolar- 
jev težki CityCenter. Steve Wynn pa je ravno dobro 
odprl drugega od svojih dvojčkastih luksuznih hotelov 
Wynn in Encore. 


4 Hotel Wynn ni tematski, le vrhunsko estetski in 
prestižen. Zato ima med ostalim pod streho trgovca 
s ferrariji, prodajalno najdražje mobitelne znamke 
Vertu, torbičarja Luisa Vuittona, čevljara Manola 
Blahnika, Diorjev butik ... No, naj bo vegaški hotel 
še tako drag, v njem je dobrodošel vsak firbec. 


Vegaški turist 

"Si bil v kazinojih?" je najpogostejša pitalica, ko se 
vrneš iz Vegasa. Toda vprašanje je zaradi ustroja mes- 
ta nesmiselno. Tam ne 'greš' v kazino, kot povsod 
drugod, torej da se lepo urediš in namensko odkora- 
kaš v igralnico. Las Vegas namreč JE igralnica. Hote- 
li nimajo ločenih prostorov za lov na srečo, saj je kazi- 
no srčika zgradbe. Ko stopiš v hotel, si v kazinoju. Če 
hočeš jesti, se boš moral prebiti skozi vrste avtoma- 
tov, ki jih gonijo salasti upokojenci na najetih vozičkih 
za debeluharje. Ko se hočeš na recepciji pofočkati, 
boš kufre zopet vlekel mimo brezštevnih kvartaških in 
kockarskih miz. Stave padajo štiriindvajset ur na dan. 
Češnjice se vrtijo tudi v samopostrežbah, v lokalih, 
kjer so zasloni vdelani kar v šank, na bencinskih 
črpalkah, na letališču ob prihodu in v odhodnem ter- 
minalu ... Drobiž, plehnat in papirnat, je vedno na pre- 
izkušnji, so pa vse mašine za vsak slučaj opremljene 
še z bralniki kreditnih kartic. Kockarskih izkušenj ne 
morem deliti, ker me hazard ne zanima in še nikoli ni- 
sem v Vegasu zapravil več kot desetaka na ta račun. 
Si pa mislim, da mora imeti marsikdo veliko samodi- 
scipline, da tam ne pusti konkretnega zneska. Svoj 
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4 Luxor se ponaša z največjo stavbno votlostjo (sobe so samo 
ob stranicah) in z najmočnejšo lučjo na svetu. V špici z močjo 
tridesetih milijard lumnov sveti 39 7-kilovatnih žarnic. Svet- 
lobni steber je videti iz vse okolice, baje pa tudi iz vesolja. 


posel izvabljanja poslednjega beliča v Travnikih per- 
fektno obvladajo in na rovaš tega je povsod, kjer se 
igra na srečo, možno kajenje ter popivanje. Ne le to, 
natakarice praviloma nosijo igralcem zastonjsko pija- 
čo in cigare. 

Osnovno bivanje v mestu je res poceni. Klasična dvo- 
posteljna soba na Stripu med tednom košta manj kot 
40 evrov (na sobo, ne na osebo), čez vikend polovico 
več. Skoraj brez izjeme imajo vsi hoteli samopo- 
strežne all-you-can-eat-and-drink bifeje, kjer je glodež 
med 10 in 25 evri, odvisno od obroka in luksuza. Za 
relativno male pare se dvakrat na dan nažreš kot pra- 
šič. Najem avtomobila, ki je v ZDA že tako precej po- 
ceni, je v Vegasu še bolj, vendar ob internetni rezerva- 
ciji. Parkirni prostori so vedno na razpolago in pred- 
vsem zastonj. Tudi cene preostale turistične ponudbe 
niso navite, le toliko je vsega, da denar hitro jenja. 


Predstave so ptvi razlog, zakaj bi šel takoj ponov- 
no v Vegas. Od nesreče s tigrom Siegfried 8 Roy žal 
ne nastopata več, eksperimentalno-muzikalični trio 
Blue Man Group pa je eden bolj priljubljenih šovov. 
Najdražji je pak Le Reve, spektakularna vodna pra- 
vljica v Wynnu. Priporočam, če vas zanese tjakaj. 
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Poročnih možnosti je neomejeno. V 
helikopterju, na harleyju, s trekersko 
tematiko, v bazenu ... Dobiš matično 
dovoljenje, izbereš paket in je. 


V grobem je 'znamenitosti' četvero. Prva je okolica 
mesta, ki sega od Doline smrti na zahodu prek nekaj 
okoliških treking hribčkov do Hooverjevega jezu sla- 
bih sto kilometrov proti vzhodu in nato še enkrat toli- 
ko po Arizoni do Velikega kanjona. Slednje dvoje je, 
če si že v Vegasu, obvezen ogled. Druga kategorija je 
mesto, ki kot rečeno obsega eno dolgo cesto, ki se 
stolpom, Stratosphero. Na poti, ki traja več dni, je 
čuda interesantnosti. Poleg prodajanja zijal, divljenja 
nad neverjetnostjo in pregledovanja množice štacun 


Fremont Street Experience se imenuje tale peš cona, nad ka- 
tero se blešči, bliska in utripa največji zaslon na svetu. 


ima veliko kompleksov vlakce, ringlšpile, razstave ter 
živalske vrte (morski psi, delfini, flamingi, tigri ...). Iz- 
ven Stripa je stari downtown, ki je omejen na petsto 
metrov Fremont Streeta. Vendar tu ne gre za kako 
staro mestno jedro z drugačnimi zanimivostmi, mar- 
več za veliko skoncentriranost igralnic in neona. Da bi 
pritegnili turiste, se nad ulico pne umetna streha z 
dvanajst milijoni žarnic, ki delujejo kot fantastičen, 
polkilometrski zaslon. Tretja postavka je prgišče mu- 
zejev, od katerih je večina kar v hotelih (Madame Tus- 
sauds v Venetianu, razstava starih avtomobilov v Im- 
perial Palace. Tutankamonova grobnica v Luxorju ...), 
obstajata pa še všečna prirodoslovni muzej in muzej 
atomskih poskusov ter vrsta manjših razstav. 

Ostanejo še slovita vegaška gledališča, kjer so že od 
nekdaj na sporedu najboljši in najbolj dolgoživi šovi. 
Frank Sinatra, Elvis Presley, David Copperfield, tigras- 
ta ritopika Siegfried 6 Roy, Cher, Celine Dion in Elton 
John so le nekatera imena, ki so svojo večletno pri- 
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sotnostjo postala košček zgodovine mesta. Vsak hotel 
ima vsaj dve lastni predstavi, segajo pa od samostoj- 
nih komedijantov, pevcev, imitatorjev, čarodejev in 
drugih zabavljačev do številnih kabaretov, mjuziklov 
ter cirkuških točk. Cene vstopnic so zelo različne, od 
40 do 140 dolarjev, pri čemer se jih splača kupiti na 
isti dan, ko so celo za polovico cenejše. Nasploh velja, 
da je za turistične storitve, najsi gre za oglede ali futer, 
vedno mogoče plačati manj od privzete cene. To se- 
veda ne pomeni barantanja, marveč uporabo vsepri- 
sotnih kupončkov. 

Las Vegas je prav tako znan po oddajanju luksuznih 
avtomobilov (od 300 $ za celodnevno korveto do jur- 
ja za peturnega gallarda) in po helikopterskih izletih v 
vseh mogočih variantah. Zrakomlat iz srca priporo- 
čam, najmanj nočni prelet mesta, saj za borih 50 
evrov dobiš nepozabno izkušnjo. Kakega vidnega raz- 
vrata v Vegasu ni, vsaj ne izven VIP-prostorov s sena- 
torji, ki vlečejo črtice s trebuhov slačipunc. So još- 
kotresni teatri, povsod so reklame za zvirajoče se fra- 
če na poziv, dočim je prostitucija v tem okrožju prepo- 
vedana. Ampak mislim si, da tovrstna ponudba ob- 
staja, če je želja močna. Lasvegaški grehi itak prego- 
vorno ostanejo v Vegasu. Kar pa ne velja za poroke, o 
katerih gre zmotno prepričanje, da nimajo nobene 
vrednosti. Poroka tamkaj je verodostojna, četudi vas 
poroči Elvis, priči pa sta Spock in Kirk. Zato je pred 
kapelo oziroma matičarjem nujen obisk sodišča, kjer 
za 55 dolarjev urediš vse potrebne dokumente. 

Vegas je pred kratkim izgubil dva rekorda. Kljub slo- 
vesu največje svetovne igralnice to namreč ni več. 
Ped dvema letoma je predal krono kitajskemu Macau, 
kjer se je lani tej panogi obrnilo celo več gotovine kot 
v vsej Nevadi. Prav tako so Azijati MGMu odvzeli re- 
kord največjega hotela. Prekaša ga ma- 
lezijski First World Hotel z okoli 6200 so- 
bami. A ne oziraje na te številke je to 
kraj brez primere in nemogoče si je 
sploh predstavljati njegovo nenavad- 
nost, dokler ne stojiš sredi ulice in se di- 
viš urbanističnim čudesom. Strip, deset- 
kilometrski bulevar, je danes videti kot 
maksi minimundus, kjer lahko v enem 
popoldnevu obiščeš egipčansko grobni- 
co, se slikaš pod Kipom svobode, piješ 
kofe na vrhu Eifflovega stolpa, se pelješ 
z gondolo pod mostom Rialto ter gledaš 
dvoboj gusarskih galej. Marsikomu se 
zdi taka posnemovalna fasadavost ce- 
nena, toda sodobni Las Vegas je načrtno 
zgrajen v velikanski zabaviščni park. Re- 
cept je očitno pravi, saj je najbolj obiska- 
na destinacija na svetu, bolj kot Meka. 


% Famozni Vegasov znak so postavili leta 1959, 
odtlej pa so ga skladno s širitvijo mesta premikali 
vse bolj južno. Po novem je sredi bulevarja malo 
parkirišče, kjer se lahko ustavijo turisti in se foto- 
grafirajo. Prej so ljudje tekali čez štiripasovnico. 
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Sneti se običajno ne boji ničesar, če le ima za pasom štefan blagoslovljene vodice in 
v rokah dodobra nafilan BFG (Bejžte Frdamane Gnusobe). Vendar obstajajo stvori iz 


domišljije kultnega pisca H. P. Lovecrafta, na katere ima oboje bore malo vpliva. 


ekaterim kocine pokonci postav- 

ljajo vizualne grozote v slogu zve- 

rin, ki grče trgajo ljudi na kosce, 

zombakljev, mutirancev in če- 

sarkoli s TV Paprike. Druge pa 
bolj pretresejo skrivnostnejše, neotipljive reči, 
kot so pritajeni glasovi v temi, duhovi ... Za 
občutljiveže te sorte je bolje, da ne jemljejo v ro- 
ke povesti Howarda Phillipsa Lovecrafta. Reci- 
mo tristostranske zbirke sedmih njegovih štorij 
v slovenščini, neverjetno izvirno poimenovane 
Zgodbe, ki je v trdi vezavi za 25 evrov pred 
kratkim izšla pri Cankarjevi založbi. Končno, 
saj smo imeli avtorja v naših knjižnicah in 
knjigarnah doslej pretežno na voljo le v an- 
gleščini ter srbohrvaščini, v podalpščini pa 
predstavljenega z enim samim delom, nove- 
lo Cthulhujev klic v režiji založbe Zamik. 


Nic GLOBINSKE TEME 


Dolgofrisni Američan (brat Virginie Woolf? Saj 
ne.), ki se je rodil 1890. in na oni svet odrajžal 
1937., je imel nadvse rad kratke zgodbe. Ust- 
varjal je skoraj izključno v tej obliki in poleg njih je 
spisal samo en roman. Najbolj plodovit je bil v dvaj- 
setih letih prejšnjega stoletja, kar pa ne pomeni, da 
danes ni aktualen. Njegova proza je resda malce za- 
prašena, toda vrsta groze, ki jo je gojil kot kako mast- 
no podgano v kleti, je brezčasna. 

Lovecraft je bil mojster kozmičnega strahu ('cosmic 
horror'). Le-tega smisel je zamisel, da zunaj naše 
realnosti obstajajo dimenzije, svetovi in bitja, ki so 
nam tako tuji, da stik z njimi omrači um. Tu ne govo- 
rimo o zlobnih prikaznih in peklenščkih, ki bi človeka 
na veke vekov cvrli v Belcebubovi kuhinji. Koncept 
dobrega 6 zla je človeška misel- 
nost, ki je Lovecraftove kreature 
ne razumejo. V njihovih očeh (ali 
čemerkoli namesto njih že imajo) 
sta Zemlja in človeštvo igrački, 
njihovo strašno znanje pa člove- 
ku da na vpogled skrivnosti uni- 
verzuma. Tedaj možgani v trudu, 
da bi jih dojeli, pregorijo - če se 
jim že prej ne sfrtajčka zaradi 
groze, ki jo v njih bitja prebudijo s 
svojo protinaravnostjo. 

Temu konceptu sledijo vse pri- 
povedi v Zgodbah, ki so spretno 
izbrane na način, da se začno oz- 
ko usmerjeno in se zlagoma raz- 
širijo do vsemirskih proporcev. 
Prva, Pickmanov model (Pick- 
man's Model, 1926) govori o sli- 
karju, ki ustvarja neverjetno žive 


CO Naslovka je jako nevznemir- 
ljiva, a podoba Nečesa V Temi 
vzdušno ustreza tonu knjige. 


€ Lovecraftu si tile nestvori ravnokar zlezli iz ušesa in 
se iz goste gmote ušesnega masla preobrazili v lovkaste 
hudičevce, strežeče človeku po duševnem miru. 


srhljive podobe, za katere se izkaže, da nastajajo na 
podlagi resničnosti. Takole pravi: "Na sliki je bila or- 
jaška in brezimna bogokletnost z žarečimi rdečimi oč- 
mi in v koščenih šapah je držala nekaj, kar je bil vča- 
sih človek, ter mu grizla glavo, kot otrok grizlja liziko. 
Vendar ni bila ta peklenska tema tisto, kar je sliko na- 
redilo za izvor nesmrtnega strahu. Bila je njegova sli- 
karska veščina - prekleto brezbožno, nenaravno moj- 
strstvo! Pošast je bila tam - srepela je in grizla in gri- 
zla in srepela - in človek bi lahko kaj takega narisal 
brez modela samo, če bi prenehali veljati naravni za- 
koni. Ne da bi vsaj za hip uzrl spodnji svet, ki ga še ni- 
koli ni videl noben smrtnik, razen če 
je prodal dušo hudiču." Pickmanov 
prijatelj, ki fabulo pripoveduje, ugoto- 
vi, da slikar ni več človek, oziroma se 
sprašuje, če je sploh kdaj bil. V vsa- 
kem primeru je prišel v stik z nečim, 
kar je izven okvirja zmožnosti našega 
premišljanja. 

Naše vidno polje se razširi v Sanjah v 
čarovničini hiši (Dreams in the Witch 
House, 1932). Tu je v središču pozor- 
nosti študent matematike, ki v mestu 
prebiva v hiši, ki naj bi bila ukleta. Ko 
sanja, obišče alternativne dimenzije 
in se sreča s Starimi (Old Ones, Elder 
Things) - tujskimi bitji, ki ga čudno 
privlačijo. Zlagoma se črta med re- 
sničnostjo in moro tako zabriše, da se 
dimenziji spojita, se zvrtinčita in iz- 
pljuneta matematično navdihnjene 


izseke. "Megleno se je spominjal mračnih 
brezen in še globljih ter temačnejših brezen 
za njimi. Tja sta ga odpeljala gruča me- 
hurčkov in mali polieder, ki sta se spremeni- 
la v kosme nežne, komaj še svetlikajoče se 
meglice. Pomislil je, da ne napredujejo v ra- 
vni črti, marveč prej ob čudnih zavojih in spi- 
ralah eteričnega vrtinca, ki je ubogal zako- 
ne, ki so popolnoma nedoumljivi fiziki in 
matematiki znanega vesolja." 

V Čarovničini hiši se torej dotaknemo stra- 
šanskih bitij, ki tvorijo ost Lovecraftove proze 
in jih konkretneje srečamo v tretji zgodbi v knji- 
gi, Cthulhujevem klicu (The Call of Cthulhu, 
1926). Protagonist najde skrivnostno figurico 
ostudne kreature in sledi njenemu poreklu, kar 
ga pripelje do odkritja potopljenega mesta R'lyeh. 

V njem že eone spi izvenzemeljska entiteta z ime- 

nom Cthulhu, orjaška humanoidna grozota s hobo- 
tničarsko glavo in zmajskimi krili, katere srečanje iz- 
zove blaznost. A čeprav ogaba drnjoha, vseeno tele- 
patsko vpliva na okolico in potrpežljivo čaka, da bo 
spet zavladala planetu. Prav iz te zgodbe je kultni Lo- 
vecraftov citat: "Ni mrtev, kdor leži na veke v grob za- 
prt, in v čudnih časih lahko umre še sama smrt". 
("That is not dead which can eternal lie, and with 
strange aeons even death may die.") 


Pisatelj svojih kreatur ni nikdar naslikal, zato so 
številne upodobitve tega tipičnega nadzajebanca 
en sam velik fanfic(tion), celo fanpic(ture). 


Še nadalje pisec odmakne kamero od naše realnosti 
in modrega planeta v zaključnih štirih povestih zbirke: 
Senci nad Innsmouthom (The Shadow over Innsmo- 
uth, 1931), Dunwichski grozoti (The Dunwich Horror, 
1928), Šepetalcu v temi (The Whisperer in Darkness, 
1930) ter Barvi iz vesolja (The Colour out of Space, 
1927). V njih beremo o temačnih silah in nesprejem- 
ljivih snovnih pojavnostih, ki se jim nekateri klanjajo, 
drugi pred njimi bežijo in tretji jih strahoma odkrivajo, 
njih pa to malo briga, saj sledijo večjemu načrtu. Sko- 
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O slovenski prevod v Zgodbah je soliden, a žal poln pravopisnih napak. Čistuni bodo itak raje šli brat 
izvirnike, čeprav angleščina v njih vseeno ni tako lahka. Polna je zaprašenih besed. 


zi te pripovedke resda dobivaš vse večji vpogled v de- 
mone in njihove metode, a se ti stalno zdi, da ti avtor 
kot furmanskemu konju le občasno odmakne plašni- 
ce in ti jih takoj spet nadene, saj bi bilo lahko preveč 
videnja zate usodno. 

Zanimivo je, da se Lovecraft proti koncu svojega opu- 
sa vse krepkeje spogleduje z znanstveno fantastiko. 
Poslednja fabula, Barva iz vesolja, se na primer bere 
kot kak scenarij za Tatove teles (Invasion of the Body 
Snatchers). Je pa res, da itak vse njegove krea- 

ture prihajajo izmed zvezd. Ali iznad njih. 


Lovecraftov pisunski slog ni nič 
kaj posebnega. Nasprotno, za 
današnje razvajene pojme je 
temeljen, v nekaterih pogle- 
dih celo neroden, kot je 
naphanost z ukrasnimi 
pridevki. Občutek je 
tak, kot bi bral kakega 
Jonathana Swifta (Gu- 
liverjeva potovanja) ali 
sorodnega Roberta W. 
Chambersa. Obenem pijan- 
skoplotno sledi vzorcu, ki 
veli, da se izobražen, dvom- 
ljiv človek poda na odkri- 
vanje neznanega in pri tem 
naleti na kažin. Vendar ra- 
vno ta bazičnost dodobra 
prispeva k vzdušju, ki je bilo za Lovecrafta alfa in 
omega. Atmosfero je postavljal pred vse in da bi jo 
držal na ravni, je bil pripravljen storiti marsikaj. 

Med drugim to, da si je za svoja dela izmislil širši 
okvir, ki daje prekleto realističen vtis. Dogodke je 
umeščal v ameriško regijo Nova Anglija, ki leži v 
skrajnem severovzhodnem kotu ZDA. Tja je postavil 
natančno opisana, a docela fiktivna mesta Arkham, 
Innsmouth in Dunwich, lažno univerzo Miskatonic ter 
narejene osebe, prepovedano tujsko znanje pa je 
tlačil v izmišljene knjige, kot je znani Necronomicon. 
Nič čudnega ni, da je mnogo bralcev menilo, da vse 
to res obstaja. Tako je Howard Phillips svojim pove- 
stim dal pridih realnosti, zaradi česar so bile še bolj 
učinkovite. Že za Slovenca, kaj šele za Američana. 

A istočasno se je upiral predalčkanju. Na raznih me- 
stih v njegovem opusu se pojavljajo zdaj ta, zdaj ona 
srhljiva bitja - pradavno božanstvo Cthulhu, brezumni 
Azathoth iz središča vesolja, izvrševalec njegove volje 
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Nyarlathotep, mnogooblični Zunanji bog Yog-Sot- 
hoth. Poglejmo, kakšen je slednji. "Večje kot skedenj, 
iz zvijajočih se špag, z desetinami nog, ki se napol za- 
prejo, ko stopijo na tla, kot žolca iz skupaj stlačenih 
vrvi, povsod velike izbuljene oči, ob strani štrli ven 
deset ali dvajset ust ali rilcev, veliki so kot dimniki od 
peči in ves čas migajo, in na vrhu polovični obraz z 
rdečimi očmi in skuštranimi albinskimi lasmi ..." Ven- 
dar so taki opisi največ, kar je Lovecraft pribeležil, saj 
je srhljive kreature nalašč obravnaval površno, skoraj 
s strahospoštovanjem, s čimer je ustvarjal vtis nei- 
zrekljivosti. 'Vedel' je le, da so naddomišljijsko 
starodavna in v kontaktu z nami na tak ali dru- 
gačen način. Šele drugi so skušali njego- 
ve izmišljije sistematično urediti, pri 
čemer so jim dodali človeško vrednote- 
nje po osi dobrega in zlega, kar je bilo 
v nasprotju z izvirnim sporočilom. 


ODMEVI PREPADA 


Lovecrafta imajo za most med 
deli zgodnjega avtorja literarne 
groze Edgarja Allana Poa in so- 
dobnega mojstra srha Stephena 
Kinga. Ne zaman, kajti njegov 

vpliv na strahogradske pripovedi 

je velik. Konkretne odmeve je najti 

v Kingovih romanih, v delih Cliva 

Barkerja, v strašljivih animejih in 

mangah, v pošastnem Gigerjevem 

alienu. Ta švicarski slikar je bil na 
primer tako navdušen nad Lovecraftovo idejo o knjigi 

Necronomicon, da je na njeni podlagi ustvaril svojo 

prvo večjo zbirko slik, kar je pripeljalo do tega, da ga 

je Ridley Scott najel, da oblikuje osmega potnika. 

Lovecraft je pustil pečat tudi izven domene groze. Če 

ne z zamislijo o kozmičnem hororju, pa s konkretnimi 

domislicami. V Adamsovem Štoparskem vodniku po 
galaksiji naletimo na napravo, ki človeku pokaže, ka- 
ko ničev je v primerjavi s kozmosom ... kerlc Konan 
se boji samo 'neznanega, nečesa z druge strani' (to ni 
naključje, saj sta bila Konanov ata Robert E. Howard 
in Lovecraft sodobnika, kolega ter pripadnika istega 
pisateljskega kroga!) ... kriminalci v Batmanovem 
mestu Gotham bivajo v umobolnici Arkham ... Car- 
penterjev film In the Mouth of Madness je en sam ve- 
lik tribut Lovecraftovemu delu ... Metallica pa je v bolj 
pobalinskih časih naredila komad The Call of Ktulu 

(album Ride the Lightning, 1984). K temu božanstvu 

se je vrnila še v The Thing That Should Not Be (Ma- 
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ster of Puppets, 1986), kjer legendarni čupavci pravi- 
jo: "Great old one, forbidden sight, he searches, hun- 
ter of the shadows is rising, immortal, in madness you 
dwell ... face the thing that should not be ... not dead 
which eternal lie, stranger eons death may die." Glej, 
glej. Si kar predstavljam Jamesa, kako pred spanjem 
poten stiska v rokah Lovecraftova dela in odganja 
strah tako, da meče trzalice v Kirka, hihi. 

Marsikaj Lovecraftovega smo požrli tudi igralci. Več, 
kot si mislimo. Med novejše znane špile z njegovimi 
temami spadata Sherlock Holmes: The Awakened 
(J166, 38) in Call of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth (J156, 79), zanimiva mešanica streljačine, 
avanture in skrivalniščine, ki združuje več njegovih 
štorij, dočim starejši pomnimo pustolovščini Shadow 
of the Comet in Prisoner of Ice. Vendar to še zdaleč ni 
vse, saj so piščevi miti dodobra napojili Alone in the 
Dark, Blood, Eternal Darkness, Cuest for Glory 4 in, 
da, X-COM: Terror from the Deep. Zanj so ustvarjalci 
priznali, da niso mogli dobiti uradne licence, zato so si 
izmislili vsebinske približke, kot je bil The Great Drea- 
mer z lovkasto glavo. Nadalje so tu Guake, Barkerjev 
Undying, pozabljena kurjepoltnica Realms of the 
Haunting ... 

Vsekakor dovolj, da mora izobražen igričar prebrati 
vsaj eno Lovecraftovo povest. To so lahko Zgodbe v 
slovenščini ali, če si podkovan v angleščini, tridelni 
Omnibus založbe Voyager oziroma zastonjski spletni 
kompendium na www.dagonbytes. com/thelibrary/lo- 
vecraft. Čeprav drži, da je te zadeve lepše kot na mo- 
nitorju brati na veceju. Roba gre pač laže naprej, ker 
te stiska v želodcu. 


€ od zgoraj navzdol so lovecraftovske igre Priso- 
ner of Ice, Dark Corners of the Earth in Sherlock 
Holmes: The Awakened. Huh € zadnji? Ne, saj de- 
tektivovo zanašanje na analitični um tvori perfekt- 
no nasprotje iracionalnemu strahu. 
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Miha Remec: 
OSTROSTRELKA 


ospoda Remca spoštujem kot 

enega redkih slovenskih avtorjev 

znanstvene fantastike in kot dob- 
rega pisatelja za bralca, ki mu sede ne- 
kolikanj bolj filozofska ZF. (Hiter vpo- 
gled v njegov opus dobite na www.om- 
nibus.se/beseda, kjer hranijo elektron- 
ske verzije knjig mnogih slovenskih pis- 
cev. Najbolj priporočam prva dela anti- 
utopičnega cikla, romana Iksion in Iksia, 
medtem ko Iksa, zaključnega dela trilo- 
gije, tu ni.) Ampak njegov novi roman 
Ostrostrelka je strel mimo. 


TIRE ma 
)STosiekim 
 RaReČIčE! 


Zgodba se začne v pokatastrofični Slo- 
veniji, kjer na eni strani razmejitvene čr- 
te (Kolpe) bivajo mesojedci, na drugi pa 
vegetarijanci. Oboji se ne marajo, ker so 
jim višji tako rekli, vendar to ni ovira, da 
se ne bi zbližala hrustalka brokolijev Ali- 
ta in žvečilec čuftov Rok. Živalska priv- 
lačnost preraste v romanco in nato v 
pobeg boljšim krajem naproti ... v dolgo 
romanje v obljubljeno deželo Tibetijo. 
Ideja je zanimiva in s psihološko-filozof- 
skega gledišča Ostrostrelka ni napačna 
povest. Remec prikazuje, kako v slapu 
človeške narave izginjajo umetno nade- 
ti družbeni okovi in kako se Alita ter 
Rok podredita notranjemu gonu, ki ju 
vodi v višje sfere, tako geografske kot 
medsebojne. Slog je čist, učinkovit, 
poln starinskih in izmišljenih besed, kot 
so dromlja (ljudsko glasbilo), rodovina 
(rodbina) in neboplov, medtem ko tekst 
ohranja dober ritem. 

Problem je v tem, da je knjiga z dvesto 
stranmi dokaj kratka, prostor za pošten 
razvoj svojih tez pa pisec trati s profa- 
nim opisovanjem vse bolj divje seksual- 
nosti. Na drugi strani se razen fuka ne 
zgodi nič kaj dosti, zaradi česar je idej- 
na podlaga statična in ostane prozorno 
preprosta. Namečkoma pripovedniški 
tok motijo prekrivajoča se poglavja Ali- 
te in Roka. Remec iste situacije prika- 
zuje iz dveh zaporednih zornih kotov, v 


vsakem poglavju iz enega, čimer pa k 
različnosti ne doprinese skorajda niče- 
sar. Obravnave dogodkov so domala 
enake, ne glede na to, ali jih zremo sko- 
zi oči enega ali drugega. 

Ostrostrelka žal izpade kot povprečen 
ZF, mestoma celo kot slab slovenski 
film, nezauzdano posut s cenenim sek- 
som za boljšo prodajo. Kar bo pri ode- 
ruški ceni 35 evrov za tak fizelj od knji- 
ge itak težko, ne glede na trdo vezavo. 
(Še dobro, da založba na www.spirea.si 
ceno spusti na petindvajsetaka.) Sneti 


Eoin Colfer: 
ARTEMIS FOWL — 
IZGUBLJENA 
KOLONIJA 


d velike bitke, ko so se vile spo- 

prijele z ljudmi in se premagane 

odselile pod zemljo, je minilo de- 
set tisoč let. Zdaj, v peti Artemisovi 
knjigi, davna zgodovina dobi nepriča- 
kovan epilog. Vzrok za kolobocije je os- 
ma od vilinjih družin, demoni, o katerih 
v nizu še ni bilo kaj prida govora. Ta 
vročekrvna rasa v boju ni hotela slišati 
za belo zastavo in se je odločila umak- 
niti le začasno. Plemenski čarodeji so 
svoj otok s prebivalci vred dvignili iz ča- 
sa. A na delu je bila smola, kajti pri za- 
klinjanju so vsi magi izginili in insula je 
obtičala v Zunajčasju. Vse do zdaj. Urok 
namreč ni bil mišljen kot trajna rešitev 
in je sčasoma popuščal. Posamične de- 
mone je tako vleklo nazaj v naš svet, 
kar je v zadnjem času doseglo zaskrb- 
ljujočo raven. 


Me a 4 


sti 


IZGUBLJENA KOLI 


OHIJA — 


Odstopanja zaznajo na vsaj treh koncih. 
Prvi so vilinji specialci, Enota 8, ki k so- 
delovanju pritegne Marjeto Mali. Drugi 
je Artemis Fowl. In tretja njegova žen- 
ska ustreznica: Minerva Paradizo. Malce 
mlajša sicer, vendar nič manj sposobna 
in predvsem odločna, da za preučeva- 
nje demonov pobaše svojo prvo Nobe- 


lovo nagrado. A ker se ni imela prilož- 
nosti učiti na napakah, se za svoje na- 
mere poslužuje nevarnih plačancev in 
spregleda resno godljo v ozadju. Arte- 
mis je vedno dva koraka pred njo in če- 
prav na čare pubertete ni imun, se z nji- 
mi spoprijema na sebi lasten, analitičen 
in zabavno hladnokrven, če že ne preti- 
rano pristen način. Medtem ko si v se- 
danjosti razbijajo glave, kako preprečiti 
demonsko kataklizmo, rogatci na svo- 
jem otočku skoraj nemoteno gojijo tra- 
dicionalno (ne)kulturo. Izjema je Št. 1, 
paglavec oziroma mlad demon, ki v po- 
smeh vsem ne more odrasti. Tudi dru- 
gače se med divjaki počuti kot vijolica 
med koprivami. Ko ga piš oslabele co- 
prnije posrka na Zemljo, mu s tem na- 
redi uslugo, čeprav ga črvina odloži na- 
ravnost pred grabežljive oči. 

In vse to je šele uvod, kajti ta zapletena 
zgodba se suka, koder hočeš in kadar 
hočeš. Po nekam razkuhani Zahrbtni 
Opal je Izgubljena kolonija močan in 
prepričljiv del niza. Odnosi med znani- 
mi liki se poglobijo in tu zna Colfer z 
malo besedami doseči ogromno. Arte- 
mis pluje dalje po poboljševalnem pol- 
traku in je zločinske gene skoraj po- 
vsem zatrl, Minerva pa kot nova prido- 
bitev kril še ne razširi zares. A za to bo 
skupaj z drugimi novinci še imela čas. 
Prevod šestega dela, The Time Para- 
dox, si obetamo še letos, enako kot stri- 
povsko priredbo prve knjige. In čeprav 
je bilo sprva rečeno, da bo imela Arte- 
misova serija pol ducata kosov, zdaj 
kaže, da ga Eoin še ne bo takoj spustil 
iz rok. Navi 


Neil Gaiman: 
CORALINE 


eil Gaiman je Coraline napisal 
N kmalu po svoji prebojni uspešnici 

American Gods. Tako kot Bogovi 
se je tudi to delo okitilo z vencem na- 
grad, med katerimi velja omeniti Hugo- 
vo, nebulo in nagrado Brama Stokerja. 
Gre za drobno knjižico, ki svet Gaima- 
nove temne fantazije odstira mlajšim 
bralcem, čeprav bodo v njej veliko našli 
tudi odrasli. 
Glavna junakinja je Coraline Jones, ki 
se s staršema preseli v osamelo staro 
hišo. Poleg njihovega sta v zgradbi še 
stanovanji upokojenih igralk, gospo- 
dičen Spink in Forcible, ter čezlesnega 
moža z mišjim cirkusom. Coraline je bi- 
stra in radovedna, vendar hkrati tiha in 
kronično osamljena deklica. Starša jo 
imata sicer zelo rada, a si zanjo ne vza- 
meta dovolj časa, zato družinski odnosi 
delujejo nekoliko odtujeno in napeto. 
Ker se nihče ne ukvarja z njo, si je Co- 
raline zabavo nekega mokrega poletja 
prisiljena iskati sama. Kar najde, pre- 
seže vsa njena pričakovanja, toda veli- 
ko postavi na kocko. Odkrije namreč 
prehod v vzporedno dimenzijo, kjer je 


vse na las podobno njenemu običaj- 
nemu domu. A hkrati je ta svet bolj živ, 
napet in barvit - prav tak, kot bi si zdol- 
gočasen in vsega naveličan deklič želel. 
Na oni strani jo sprejmeta druga starša, 
ki sta ji pripravljena v vsem ustreči in ji 
obetata brezpogojno pozornost. Njena 
soba je živahno pobarvana in polna 
čudovitih igrač, celo čudaški sosedje se 
izkažejo za zanimivo družbo. 


CORALINE 


No, za vso bleščavo je na preži nekaj 
lačnega. Prvi znanilci so črni gumbi, ki 
jih imajo ljudje namesto oči. Če bi hote- 
la Coraline ostati v novem svetu, bi si 
morala tudi sama ugasniti zrkla in si 
našiti gumbe. Na tej točki se deklica za- 
ve resnosti položaja, a plameni groze ne 
odnehajo in obliznejo njen pravi dom. 
Punco iz poltenega pekla vleče maček, 
ki prehaja med svetovoma in zna občas- 
no govoriti. Opisan je na čudovito poz- 
navalski način, tako da iz teksta stalno 
veje Gaimanova ljubezen do teh elegan- 
tnih, pretkanih bitij. Tudi sicer je knjiga 
je polna drobnih razmišljanj in opazo- 
vanj, ki se za dolgo zalezejo v spomin. 
Tak je prevrnjen tankec v Coralinini dru- 
gi sobi, pa snežena krogla na kaminu in 
še množica drugih vtisov. Knjiga pre- 
seže svoj papirnati medij in zna delovati 
na vse čute, medtem ko po sporočilni 
moči spominja na film Panov labirint, 
čeprav jo pogosto primerjajo z Alico v 
čudežni deželi. Rastoč srh in grotesknost 
poudarjajo ilustracije Dava McKeana. 
Svoje prida tudi dober prevod. Jolanda 
Blokar je delo poslovenila vešče in z ob- 
čutkom, tako da besedilo zasije z boga- 
tim besednim zakladom in ga je užitek 
brati. 

Po knjigi je nastala animiranka, ki bo v 
naše kinodvorane prišla v prihodnjih me- 
secih. Tako kot Corpse Bride so jo izde- 
lali s tehnologijo stop-motion, se pravi s 
fotografiranjem lutk. Režiser in scenarist 
filmske priredbe je Henry Selick, ki se je 
proslavil s Predbožično moro. Film se 
bo od knjige sicer gotovo razlikoval, a 
nadejamo se, da bo tako kot predloga 
deloval na ničkoliko ravneh in gledalcu 
pustil, da s svojo interpretacijo sam pri- 
pomore k izjemnosti videnega. Navi 
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isneyjev najnovejši junak je Bolt, beli ovčar, ki v 

slogu Komisarja Rexa nastopa v superjunaški 

TV-seriji. V epizodah rešuje svojo mlado gospo- 
darico, deklico Piko, pred kremplji zlobnih agentov. A 
kar se sprva zdi prežvečeno in primerno le za najmanj 
zahtevno publiko, kmalu odvrže naivno krinko. Kot v 
kakem Trumanovem showu se kuža namreč ne zave- 
da, da so njegovi podvigi neresnični. Da bi se obnašal 
čim bolj prepričljivo in s tem očaral publiko, je obso- 
jen na osamo in ga nikoli ne spustijo iz studijske pri- 
kolice. Tako je trdno prepričan v svoje nadmoči ... in 
povsem nebogljen, ko se nekega dne znajde na cesti, 
tisoče kilometrov stran od Hollywooda. Tam naleti na 
skuzmano (razmršeno, to pomeni) potepuško muco 
in jo v svojih blodnjah prisili, da mu pomaga iskati iz- 
gubljeno Piko. Mačka hitro ugotovi, kam vse skupaj 
moli taco, vendar se je zaslepljenemu Boltu kljub te- 
mu prisiljena pridružiti na rajži z ene obale na drugo. 
Čez čas karavano obogati še prismojeni hrček v pla- 
stični žogi, ulit po modelu kosmatih kep iz Madaga- 
skarja ter Hoodwinked. Trio tako štopa čez vse 
Združene države in Boltu počasi kapne, da so njegove 
posebne moči izpuhtele in da ni nič več od navadne- 
ga psa. Spoznanje je grenko, pride pa v paketu z 
večplastnim odmevom na račun zapuščenih živali in 
žrtvovanja življenja zaradi dela. V izrisanki se vseka- 
kor skriva precej več, kot obetajo prve minute in 
kičasti posterji. 


O v slovenščino so prestavili tudi eno osrednjih pes- 
mi, Lajanje v luno. Odpela jo je Tanja Ribič. Mp3 je 
mogoče brezplačno dobiti na Kolosejevem spletišču. 


Pri nas vrtijo izključno slovensko sinhronizacijo, ki je 
malce zapretiravana in spakljiva, sploh pri podpornih 
likih. Johna Travolto nadomesti večni Jernej Kuntner, 
pri imenu Bolt pa se niso odločili za prevod v Strelo. 
Glede muce, ki jo je prevzela Tanja Ribič, so bili bolj 
širokopotezni. Žal ne izzveni preveč posrečeno, da so 
jo poimenovali Štumfek. Za žensko obliko imena Mit- 
tens bi bila boljša že Štumfi, najbolj naprvožogna za- 
misel. Pomen se izgubi tudi pri hrčku, ki iz Rhina po- 
stane Rajko. Piko so rezervirali za Tanjino in Durovo 
starejšo hči Zalo, medtem ko v izvirniku poslušamo 
Miley Cyrus iz serije Hannah Montana. 

Glede sinhronizacije v kinih torej ni izbire, odločimo 
pa se lahko za navadno ali 3D izvedbo. Slednje ne 
vrtijo le v Xpandu, ampak tudi v običajnih dvoranah. 
Ogledala sem si jo v eni slednjih, a žal me je kvaliteta 
slike prilično razočarala. Delovala je megleno in raz- 
mazano, s skoraj neobstoječim občutkom globine in 
nobeno napredno prostorsko karafeko. Občutek sem 
imela, da stalno gledam križem, in trirazsežnih Robin- 
sonovih se spomnim precej drugače. V taki obliki za- 
deva sedmih evrov ne upraviči in se je bolje odločiti 
za navadno različico brez očal na nosu. Navi 

Bolt po kinih že razgraja, zato le pridite staknit 
smrčke. 
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TAKEN 


ri nas rek pravi "Mladost, norost", dočim Angleži 
B uporabljajo sličnega "Youth is wasted on the 

young". Oba dajeta vedeti isto: ko si mlad, vidiš 
štiri centimetre pred nosom, saj ti hormoni in odmev 
toplote varnega gnezda meglijo pravo sliko tega sve- 
ta. Ki je sicer poln čudes, a zna biti še kako nevaren 
in krut. V Taken to izkusita ameriški najstniški naiv- 
nici, ki gresta na izlet v Pariz, kjer ju pohopsajo mafi- 
jozni neznanci. Ti ugrabljajo mladenke, jih spremenijo 
v odvisnice in jih dajo v kupleraj služit cekin. Če ne 
ubogajo, pa se jim piše se slabše. Toda pizdontarji ne 
vedo, da ima ena od punc za fotra hudega zajebanca 
Bryana Millsa (Liam Neeson), bivšega vohuna Cie, ki 
nemudoma odleti v Pariz in začne iskati tamalo. 


CO v filmu pojejo tudi pištole, večinoma pa golaž fili- 
pinske veščine kali, prijemov ruskih specialcev in jeet 
kune doja našega omiljenega Bruslija. 


Kar tam pusti za sabo, je vredno Charlesa "ne prašta" 
Bronsona v najboljših letih. Film, ki bi lahko bil solza- 
va drama, se po začetnem postavljanju likov, oče- 
tovski travmi zaradi ločenosti od hčerke in jokajoči 
materi prelevi v nepopustljivo, mestoma skoraj doku- 
mentaristično akcijado, ki se učinkovito šlepa na di- 
rektni pristop iz Bournov. Bryana se hočejo znebiti vsi 
po vrsti, od sovražnikov do navideznih prijateljev, saj 
razdeja dobro delujočo mrežo, v kateri se vsi mastijo 
na rovaš novodobnih suženj. A model se ne da in z 
mešanico streljanja, vožnje, mučenja, zvitosti ter bo- 
rilnih tehnik reže vse globlje. Rambovskih naokoli le- 
tečih črevc ni, saj Mills deluje kot mofo eksekutor, ki 
išče najkrajšo ter najbolj učinkovito pot. A ob tem - in 
nečloveški brezbrižnosti capinov - te marsikdaj bolj 
strese kot ob krvavih orgijah. Dodatno fino je, da 
Liam ni postavljaški nabildanež, ampak je videti kot 
suhljat striček, ki bere knjigice in kadi fajfo, nakar v 
petih sekundah naredi chowyunfatovski kažin. 
Škoda, da se film mestoma zanaša na naključja in 
poc, ki junaku edinole zagotovi nadaljevanje poti. Ter 
da Luc Besson, ki je sospisal scenarij, vdihne preveč 
zase značilne osladnosti. A kljub temu je evropska 
koprodukcija Taken z mednarodno igralsko zasedbo 
kul ogled za ljubitelje neolepšanih akcijad s pridihom 
kriminalk in nekaj moralnega sporočila. Sneti 

Filma v napovedih naših kinematografov ni. Je pa že 
na devedeju in modržarku. 


€ za negativce so dobili prave Albance in cigane, če- 
prav gre seveda vsaj malo za izkoriščanje stereotipov. 


roducentska hiša Exodus je na področju izrisank 
B novo ime, a ji ambicioznosti ne manjka. Sodelo- 

vanje s francoskim studiom Sparx je obrodilo 
Igorja, lahkoten pokuk v svet norih znanstvenikov. 
Dogajanje je postavljeno v kraljevino Malario, kjer 
trčeni dohtarji živijo za merjenje moči. Za asistente 
imajo Igorje, omejene grbavce, ki jih že od rojstva 
vzgajajo za servilnost. A eden od teh puklastih grduh- 
cev ima v glavi več od povprečja. Naš Igor je v na- 
sprotju z ostalimi inteligenten in brez govorne napake. 
Na skrivaj torej cimpra lastne izume, recimo možgan- 
ka Braina in samomorilskega zajca Scamperja. Ko se 
gospodarju Glickensteinu poskus fatalno ponesreči, 
Igor prevzame delavnico in se loti frankenštajnovske- 
ga projekta. Na kup zbere dele trupel in iz njih sešije 
žensko pošast, s katero se namerava izkazati na tek- 
movanju. Težava je le v tem, da se pri značaju koreni- 
to zalomi. Nerodna deklica je vse prej kot hudobna in 
si prav po wallejevsko nadene ime Eva, zato Igor obu- 
puje kot roditelj nad upornim otrokom. 


CO Kralj Malbert je siva eminenca, ki ji je glas posodil 
Jay Leno. Zgleduje se po dvoličnem županu iz Pred- 
božične more, s škrici pa spominja na žužka. 


€ Zgodba zabrede v pigmalionske vode, v katerih ne 
zna prav dobro plavati. Odnosi med ostalimi liki so 
zanimivejši, sploh pri Schadenfreudu in priležnici. 


Za neznano risanko je presenetljivo, da je uspela pri- 
tegniti toliko znanih glasov. Igor je John Cusack, 
Glickenstein John Cleese, zajec pa Steve Buscemi, 
kar je (seveda) eden od vrhuncev. Kul je tudi Molly 
Shannon v vlogi blagodušne velikanke. Ampak ves ta 
zvezdni prah, ki besedne igrarije stresa kot za šalo, iz- 
risanki ne pomaga, da bi segla res visoko. Štoriji bi 
koristilo več srca in kohezivnosti, prav tako mlačnih 
plitvin je preseže razvoj likov. Sploh Igor je vse preveč 
omleden in mu manjka trpkosti ter razdvojenosti. Od 
filmov Tima Burtona animiranka povzema predvsem 
videz in posamezne ideje, globina in podtoni pa so se 
s prepisovanjem izgubili. Kljub obetavnim domisli- 
cam so naredili povprečen, na trenutke razvlečen in 
premalo izkoriščen izdelek. Škoda, saj bi bil uspeh 
glede na tematiko lahko mnogo večji. Navi 

V Slovenijo Igor ni zašel, se ga pa dobi na ploščah. 


) i zamudijo vse razumne roke, ker jih ni moč : odtrgati spred 
malega zaslona. Tam si znova zapisujejo, kaj priporočajo Jokerjevi srenji. 


d zadnjega članka o televizijskih nada- 
ljevankah sta minili slabi dve leti in 
splača se vreči uč na to, kaj se je med- 
tem zgodilo v industriji domačega za- 
bavništva. Na eni strani smo preživeli 
štrajk scenaristov, zaradi katerega je trpela večina 
serij, in skoraj umrli ob neznansko povečanem števi- 
lu vse bolj debilnih resničnostnih šovov. Po drugi pa 
skoraj vse tuje mreže oddajajo tudi v visoki ločljivosti 
in obenem izdobavljajo hudournike sveže pečenih ni- 
zik, ki jih moremo tako po novem dobiti v okusu za 
velike televizorje. Nadalje so se velike hiše onstran 
luže zavedle, da je lahko internet odličen kanal za di- 
stribucijo (ne, a res???) in pričele na njem ponujati 
celotne epizode. Nekatere sramežljivo in omejeno le 
na Severno Ameriko, druge se šlepajo na razne ser- 
vise, kot je spletna trgovina Itunes, spet tretje so 
svoj široki reperotar pogumno ponudile vsej javnosti. 
Mar to pomeni, da smo doživeli popolnoma neverjet- 
ne napad zdrave pameti med kravatarji, ki vodijo TV- 
studie? Nikakor. Še vedno jih žene želja za čim večjim 
dobičkom. Dejstvo je, da so zapazili, kako pretakanje 
po spletu viša priljubljenost nadaljevank, kar se izkaže 
v porastu prodaje devedejčkov. Najbolj skrajen pri- 
mer tega je Leteči cirkus Montyja Pythona, katerega 
prodaja je potem, ko so preživeli člani skupine TiTubo 
naložili nekaj ducatov skečev v visoki ločljivosti (in 
zvito priložili povezavo do nakupa na Amazonu) po- 
skočila za dvestokrat! Obstajajo pa taki, ki vso robo 
objavijo popolnoma zastonj. Izpostaviti velja Comedy 
Central oziroma njuna Matta Stona in Treya Parkerja, 
ki na Southparkstudios.com ponujata čisto vse dele 
kultne risanke, ter Jona Stewarta, ki isto počne s svo- 
jim The Daily Showom. 
Odpirajo se torej novi načini distribucije, novi načini 
trženja in novi načini gledanja. Toda gledalci smo do- 
stikrat staromodni in raje buljimo v televizor, ne glede 
na to, ali internetna povezava deluje ali ne. Zato tor- 
renti bržkone ne bodo kaj hitro presahnili. 


Pri nas nič novega? 

Če smo pred dvema letoma zapisali, da je v naših 
koncih z izjemo starih klasik vse bolj apn, se položaj 
zlagoma obrača na bolje. Ne vem, ali je to posledica 
nove vlade, ki je pred volitvami smelo obljubljala, da 
bo iz nacionalke napravila slovenski BBC, ali pa ne- 
mara odgovorni za nakup nizik v naših programih ce- 
lo berejo Joker. Resda se vodilni hiši nista kaj dosti 
pretegnili, če izvzamemo zadnjo Pro Plusovo izjavo, 
da bo resničnostnic manj (vsi skupaj: JIPIKAJEJMA- 
DAFAKA!!!). Edini omembe vredni novi zadevi sta 
Dr. Who na nacionalki in Dexter na Popu. So se pa 
zato izprsili na TV3, kjer se jim pozna, da imajo za sa- 
bo močno mrežo Viasat. Kar smo v Jokerju 166 ome- 
njali kot pobožne želje, smo od najmanjše televizije 
tudi dobili: Criminal Minds, Dead Zone, Heroje in, ne 
nas basat, Galaktiko! 

Kaj pa imajo v načrtu za prihodnje leto? Nič pretreslji- 
vega. Odgovorni za nakup so bili sicer prijazni in nam 
povedali, kaj vse nameravajo vrteti, a pod črto ostaja- 
jo pri uveljavljenih nizikah. Morda velja omeniti, da bo 
TV3 pred štartom druge sezone Herojev znova prevr- 
tel vso prvo, da bomo na TV Slovenija končno ugle- 
dali drugo sezono Rima in fino mini serijo Crash z 
Dennisom Hopperjem, Pop in Kanal A pa nas bosta 
razveselila s humoreskama Samantho Who in Big 
Bang Theory. Baje se nam na nacionalki obeta nekaj 
finega glede ZF, ko se izteče Dr. Who, vendar še ne 
povejo nič natančnega, saj je v ognju več želez. 


Terminator: The Sarah Connor Chronicles 

Če od terminatorske nizike pričakujete enak recept 
kot v filmih, je najbolje, da The Sarah Connor Chro- 
nicles sploh ne gledate, da ne dobite kiborško rdečih 
oči. Visokoproračunska, z učinki in Švarcijevimi mi- 
šičnjaškimi izjavami nabita holivudska trojica je po- 
stavila visoka merila, ki se jim Foxova serija niti skuša 
ne približati. Že igralci so drugi. Schwarzeneggerja 


itak ni na spregled, Lindo Hamilton nadomešča Lena 
Headey (žena Leonidasa iz 300), najstniški John je 
Thomas Dekker (Zach iz Herojev), medtem ko zave- 
zniško terminatorko Cameron upodablja nekdanja ba- 
letka rahlo azijskih potez Summer Glau. 

Namesto tega serija stavi na druge vidike. Začne se 
po koncu T-2 (trojka zanjo ne obstaja), ko sta uničena 
oba terminatorja, tako trdni Arnoldov kot viskozni T- 
1000. Kljub temu sodni dan v režiji samozavedajoče- 
ga se računalnika Skyneta ni preklican, marveč le od- 
ložen. Ko to izvesta bojevnica Sarah in njen John, ki 
bo v prihodnosti postal vodja človeških upornikov, se 
odločita, da bosta nehala bežati in stopila hudiču na 
rep. Zato se nekoliko krajša prva sezona (enourni pilot 
in devet 45-minutnih kosov), ki jo že tržijo na DVDju 
in blu-rayu, vrti okrog tega, kako se skušata mati 6 
sin prebiti do Skyneta, preden ga izdelajo. Na poti ji- 
ma stojijo terminatorji, ki uletavajo iz future, pomaga 
pa čedna mlada terminatorka, haba haba. Druga se- 
zona, ki je še v teku, bo imela zaradi dokajšnje gleda- 
nosti polnih 22 epizod in nadalje pretresa Skynetov 
načrt za uničenje človeštva. 


"Dragi, če ga boš vtikal vame, si ga boš razpa- 
ral!" "Tiho, ženska! Liter strojnega olja in bo šlo!" 
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Akcije tako ne manjka, saj se ljudje in roboti v vsaki 
epizodi preganjajo, streljajo, tepejo, bežijo ter mečejo 
v luft. Posneta je kar v redu, a ker proračun ne bi 
zdržal take razfukancije kot na velikem platnu, je SCC 
bolj usmerjena v razvoj likov in gradnjo ozadne štorije. 
Če je bila Sarah v filmih slaboritna vojakinja, je tu ma- 
ti, ki dostikrat ne ve, kaj natanko ji je storiti. Če so bili 
robotje tam brezčutne, sprogramirane mašine za ubi- 
janje, je Cameron bolj človeška (korak naprej od na- 
kazanja samoučenja Arniejevega modela 101). In če 
se filmi z Johnom psihološko niso ravno ubadali, zdaj 
spremljamo njegov razvoj v moža, v vodjo odpora, ki 
naj bi bil povsem drugačen od otroka in mladostnika. 
Ne morem reči, da seriji pri namenu spodleti, saj je, če 
ne pričakuješ filmske izpiljenosti, spodobno gledljiva 
in zanimiva. Vseeno pa bi moral Fox vanjo dati nekaj 
več dela in vizije. Glede razvoja oseb motijo prehudi 
stereotipi in nekam lesena igra, pri napletanju štorije 
pa umetna omejenost, človeška podoba terminatorjev 
v obliki brezzveznikov iz lokalnega fitnesa, nedosled- 
nosti na čudnih mestih (kdaj so kiborgi postali tako 
lahki, da jih zbiješ s poltovornjakom brez poškodb 
maske?) ter splošno stopicanje na mestu. Očitno je, 
da si nadaljevanka ne upa zbezljati po svoje in ustvari- 
ti orenk lastnega alternativnega univerzuma. Morda 
zato, ker kmalu pride četrti film, Terminator Salvation, 
in bi bil folk po mnenju kravatnikov zmeden. (sn) 


Terminatorski boji so narejeni po zgledu filmov, 
kjer roboteja razdejata vse okrog sebe. Ne nadejaj 
pa se enakega spektakla, saj je bilo cekina manj. 


Fringe 

JJ Abrams je zabaven model. Razvpit je postal pred- 
vsem zaradi virusnega marketinga za svoje filme 
(najlepši primer je Cloverfield), vsi trekiji pa deloma 
slinasto, deloma s strahom pričakujemo, kaj bo maja 
naredil z Zvezdnimi stezami. No, gospod je bolj doma 
na malih zaslonih, predvsem kot izvršni producent 
Losta. Slednje se Fringu zelo pozna. Ko se je JJ po- 
gajal za nanizanko, jo je opisal kot "Dosjeje X, po- 
mešane s Skrivnostnim otokom, s tem, da je vse res" 
Ni kaj, gospod drži besedo. Mejni ('fringe') oddelek 
FBI se namreč ukvarja z zadevami, ki po tehnološki, 
biološki oziroma vsakršni razlagi sploh niso mogoče. 
Srečujemo se z oživljenimi mrtvaki, vesoljskimi son- 
dami, pol metra velikimi virusi in podobnimi rečmi. 
Za dobro mero pa se naokoli pletejo zarote interesnih 
skupin in megakorporacij. Tako dobimo res čudno 
mešanico, ki ne ve več, ali bolj zmede svoje junake 
ali gledalca. Nastopajoči so temu primerno odtrgani. 
Efbiajevki Oliviji Dunham (Ana Torv, Nariko iz Hea- 
venly Sworda), ki preboleva smrt sovjega ljubimca, 
ob strani stoji na pol kriminalec Peter Bishop (Joshua 
Jackson iz Dawson's Creeka), in tu je še njegov ata, 
stereotipni nori znanstvenik dr. Walter Bishop (John 
Noble, Denethor iz Kraljeve vrnitve). V končni fazi se 
vse vrti ravno okoli Walterja, ki so ga potegnili iz no- 
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O čemer je Fox Mulder samo sanjal, je v Fringu 
resnično. JJ Abrams dokazuje, da je orenk utrgan. 


rišnice, in neverjetnih psevdoznanstvenih poskusov, 
ki jih je nekoč opravljal za vladne agencije. Ob tem je 
možakar prisrčen, saj najbolj uživa v zadevanju živih 
bitij z LSD in molži krave, ki prežvekuje v njegovem 
laboratoriju. 

Na prvi pogled vse skupaj deluje zmedeno, a po 
začetni konfuziji se zadeva uteče in zna biti privlačna 
za tiste, ki so jim Dosjeji ponudili premalo teorij zaro- 
te. Na to kaže tudi gledanost, saj je Fringe po za- 
četnem lovljenju dosegel 12 milijonov spemljevalcev, 
kar je za tovrsten šov naravnost odlično. (gt) 


Star Wars: The Clone Wars 

Če ste videli celovečerno animiranko The Clone 
Wars, ki je ne tako davno tega strašila po naših kinih, 
veste, kaj pričakovati od istoimenske serije. Enake 
junake, enak kvadratni slog 3D animacije, enako 
časovno obdobje in enako ciljanje na mlajše 
občinstvo. Tako kot filem uradna nadaljevanka, pri 
kateri sodeluje Lucasov Jurij, spremlja klonske vojne 
in je umeščena med Drugo in Tretjo epizodo sage o 
Vojni zvezd. A namesto da bi se izven okvirjev nujno- 
sti ubadala z razvojem likov in globljimi referencami, 
se osredotoča na akcijski spektakel ter otroški hu- 
mor. Nič čudnega, saj jo vrtijo na ameriškem Cartoon 
Networku, kjer žanje milijonsko gledanost med 
mulčadjo od dveh do štirinajstih let. (Ja, dveh. Ah, ti 
Američani.) V ta namen je biblično-superjunaško-po- 
litična plat skoraj docela v ozadju, žaromet pa osvet- 
ljuje bitke dobričinskih herojev, kot so Yoda, Anakin 
Skywalker, Padme A(bi)midala, Mace Windu, Asho- 
ka Tano in Obi-Wan, pri katerih službujejo mnogi 
klonski soldatje, z zlobci tipa general Grievous, grof 
Dooku, njegova služabnica Ventress, kupi robotov in 
kakim sithom za dobro mero. Tempo v 24-minutnih 
epizodah prve sezone, ki še vedno traja, je hiter, saj 
ne manjka mečevanj, reševanj, eksplozij in vesoljskih 
bitk, ob katerih deca (pa tudi kak fan X-Winga) cvili 
od vznemirjenja. A na tem oltarju so žrtvovali malo- 
dane vse, kar je Star Wars naredilo kultno pri malo 
starejših gledalcih. Slednji se bodo pretežno dol- 
gočasili, razen če so taki SW-friki, da jim dogaja vse 
vojnozvezdno. (sn) 


Vmes je napleten tudi kanec pravljičnega mor- 
aliziranja o tem, kako so vsi kloni različni in da bi 
morali imeti enake pravice kot drugi državljani. 


Bones 

Izraz 'forenzična antropologinja' se sliši dokaj kunštno 
in sploh ne napeto. Toda Kathy Reichs je s svojim po- 
klicem oziroma knjigo zaslužila milijone. Kako? Nje- 
no poznavanje človeških kosti jo je privedlo do sode- 
lovanja s FBI, kjer so potrebovali človeka, ki bi iz 
drobcev skeleta znal razbrati, kaj se je pokojniku zgo- 
dilo. Uspešni knijgi pa je morala slediti nadaljevanka. 
Tu se spoznamo z dr. Temperance 'Bones' Brennan 
(Emily Deschanel - G likes), ki z ekipo na Jefersono- 
vem inštitutu in agentom Seelyjem Boothom (David 
Boreanaz, znan kot Angel iz Buffy) razkriva najbolj 
gnusne umore. Dasiravno se premisa sliši resna in 
srhljiva, se serija vrti v lahkotnem tonu in stavi pred- 
vsem na čustvene vezi, ki se pletejo ne le med glavni- 
ma protagonistoma, ampak tudi med njunimi sode- 
lavci. Tako se gledalec za razliko od nadaljevank tipa 
CSI ne sprašuje, kdo je morilec in kako je žrtev spra- 
vil s sveta, marveč se zabava ob besednih spopadih, 
humornih zapletih in družinskih peripetijah. Ker konf- 
likti gradijo ravno na širokem spektru čisto geekov- 
skih osebnosti, Kosti ne spadajo med trdokožne poli- 
cajske nadaljevanke, temveč je kljub razmrevarjenim 
truplom pisana na kožo družinskemu gledanju. Iskri- 
vosti in prisrčnosti ji ne zmanjkuje niti v četrti sezoni, 
ki jo trenutno sučejo v ZDA, medtem ko je pri nas Ka- 
nal A nekje na sredini tretje. (gt) 


Če odmislimo trupla v različnih fazah razpadan- 
ja, je Bones prav luštna družinska nizika. 


Day Break 

Časovne zagonetke v filmih in na televiziji niso nič no- 
vega. V pričujoči niziki se ena takih sproži, ko losan- 
geleškega detektiva obtožijo umora mestnega tožilca. 
Dokazi so na videz neizpodbitni, a ko nesrečnik v pri- 
poru premišljuje, kdo mu je podtaknil umor, ga nez- 
nanci odpeljejo na osamljen kraj. Tu mu misteriozen 
starec razloži, da bodo posledice za najbližje hude, če 
na sojenju ne bo priznal zločina. Hopper se nasled- 
njega jutra tako prebudi ob najdražji, misleč, da je šlo 
samo za sanje. A ko se se tekom dneva pred njego- 
vimi očmi odvijejo isti dogodki kot prejšnji dan (prav- 
zaprav gre za vedno isti dan), se miličnik pretresen za- 
ve, da je z normalnim potekom časa nekaj narobe ... 
Problem sicer zanimivega koncepta, ki ga v pičlih tri- 
najstih epizodah prikaže Day Break, je ta, da te kot 
gledalca sčasoma zbega do točke, da ti interes začne 
upadati. Liki in dogodki, ki se odvijejo zmeraj znova, 
a z različnimi zaključki, se množijo kot žabe po dežju, 
držanje celotne slike v glavi pa postaja čedalje bolj 
težavno. Škoda, kajti z več režijske in scenarijske 
spretnosti bi ta enosezonska serija zlahka prepričala. 
Tako pa jo gre pohvaliti kvečjemu zavoljo neprestane 
dogajancije, dobro tempiranega odkrivanja zarote po 
koščkih in prepričljive igre. Z odličnim Tayem Digg- 
som v vlogi najprej odločnega, potem pa čedalje bolj 
jeznega, zafrustriranega in končno obupanega Bretta 
Hopperja na čelu. Priporočam z rezervo. (cs) 


Mentalist 

Obstaja razlika med čarovnijo in goljufijo? Imajo ne- 
kateri ljudje zares psihične sposobnosti? Patrick Jane 
(Simon Baker), ki si je zgradil kariero kot medij, trdi, 
da je to popolnoma nemogoče. V svojem šarlatanstvu 
je namreč šel predaleč in v pogovorni oddaji napove- 
dal, da bo z njegovo pomočjo policija kmalu odkrila 
serijskega morilca. To slednjemu ni bilo všeč, zato je 
še isti večer umoril njegovo ženo in otroka. Dogodek 
Patricka usodno spremeni, vendar ostane mojster od- 
krivanja podrobnosti, poznavanja govorice telesa in 
podobnih trikov, s kateriemi je moč ugotoviti, kaj člo- 
vek skriva. Kot tak je v veliko pomoč Kalifornijskemu 
preiskovalnemu uradu (CBI), saj brez njega ne bi tako 
uspešno reševali najrazličnejših primerov. A njegov 
cilj ostaja enak: ujeti Rdečega Johna, psihopata, ki je 
usodno zasukal njegovo življenje. Vsi ostali primeri so 
le pot do tja. Vseeno pa ne more iz svoje kože in se 
poigrava tako z zaposlenimi na CBI kot s preiskovan- 
ci, ubira povsem samosvoje poti in se na splošno ob- 
naša kot pametnjakovič. Temu navkljub se ti prikupi 
z uglajenostjo in humornim pristopom k vsaki situaci- 
ji, zato kar čakaš, na kakšno finto bo vrgel naslednje- 
ga, ki mu prekriža pot. In to je bržkone največji mind- 
fuck, kar si jih Mentalist privošči. Jane se v resnici 
poigrava z gledalcem in mu daje tisto, kar hoče vide- 
ti. Ne skriva, da je šarlatan, mi pred zasloni pa mu 
vseeno verjamemo vse. Nadvse priporočam. (gt) 


Kar strašljivo je, kako zna Patrick Jane manip- 
ulirati z ljudmi. Še dobro, da je na strani zakona. 


Legend of the Seeker 

Terry Goodkind je knjižno fantazijsko serijo Sword of 
Truth odpeljal v blatne vode, a se še vedno dobro pro- 
daja. Zato so producenti Xene in Herculesa odkupili 
pravice ter se lotili snemanja nadaljevanke. Ta povze- 
ma njun recept, le da v poskusu resnobnosti amputi- 
ra večino humorja. Smrtna napaka, saj je ravno zaje- 
bantskost tisto, kar je Herakleja in Kseno naredilo 
najbolj prebavljivo. 

Legend of the Seeker napleta do obisti znucano zgod- 
bo o tem, kako se v izmišljeni srednjeveški deželi rodi 
Iskalec alias Izbranec po imenu Richard in dobi v roke 
Meč resnice, s katerim bo porazil utelešenje Zla, Dar- 
kena Rahla. Pri tem ga spremljata stari čarovnik Zed 
in spovednica Kahlan, ki je hkrati ljubezenski interes. 
Pot do Rahla je dolga, kar pomeni veliko materiala za 
prvo 22-delno sezono, ki še vedno teče in jo tvorijo 
tričetrturni deli. Nekateri temeljijo na Goodkindovih 
knjigah, drugi se z njimi ohlapno spogledujejo, tretji 
so narejeni na novo. Večini pa je skupno, da so precej 
amaterski. Ne vem, kam gre proračun, ki znaša 1,5 
milijona dolarjev na epizodo, ampak produkcija s 
svojimi otroškimi dialogi, obupnimi učinki, logičnimi 
luknjami velikosti Rusije, emo negativcem, ki je ušel 
iz garažnih posnemovalcev Bullet for My Valentine, in 
rutinskimi spopadi prepogosto spomni na umotvore 
Uweja Bolla. Da ne omenjam plitve štorije, ki se ne 


Mord sithice so sadistične bjočez v rdečem led- 
ru, ki jih je Goodkind sestavil iz Lucasa in Jordana. 


premakne nikamor, klišejskih likov ter otrple igre, s 
katere skušajo pozornost speljevati globoki dekolteji. 
Saj Richard in Kahlan sta lušten par, ona s svojo mo- 
drooko keltsko privlačnostjo in on z atletsko mičiš- 
njavostjo. Toda ali lahko vse skupaj resno jemlje 
kdorkoli, ki je zlezel iz plenic? In če ne, kakšen je smi- 
sel tega, da so izrezali smešnost? (sn) 


Generation Kill 

Če katera, potem si HBO lahko privošči, da na male 
zaslone v času, ko je po Beli hiši strašil Bush mlajši, 
pripelje nanizanko po bukvi, ki je v ZDA zanetila val 
ogorčenja okrog ameriške invazije, pardon, osvobo- 
ditve Iraka. Seriji sedmerica enournih delov več kot 
zadostuje, da seznani s kočljivimi potegavščinami 
pripadnikov 1. izvidniškega bataljona marincev, ki se 
mu pridruži Evan Wright, resnični novinar glasbene 
revije Rolling Stone. Ta je v istoimenskem literarnem 
delu zabeležil vrsto grotesknih prizorov iz začetnega 
obdobja ameriškega podviga v Saddamovi deželi, za- 
to ni čudno, da v militarističnih logih ni najbolj priljub- 
ljen. Nadaljevanka se sicer ne osredotoča toliko na 
surove prizore vojnega nasilja, ki smo jih vajeni iz TV- 
poročil in holivudskih pelikul, kot na razgaljanje ne- 
sposobnosti in polovičarske organiziranosti, ki sta 
marca 2003. vladali v čezlužniških silah. Na vsakega 
vzornega poklicnega bojevnika se po mnenju serije 
najdejo trije slabo šolani, naduti in debilni mladi ofi- 
cirji, ki jim hrbet ščitijo prekaljeni, akcije potrebni ge- 
nerali. Najbolj pa ga, kot vedno, nasrkajo nedolžni ci- 
vilisti. Vse, kar vidimo, se bržda res ni dogajalo natan- 
ko tako, kot je posneto. A nič zato. Poslanstvo opom- 
nika, da je vojna, četudi jo bijejo profesionalci, uma- 
zana reč, Generation Kill opravi z odliko. (cs) 


Vojaška akcija je v seriji odmerjena s pipeto, to- 
da režija teh segmentov je vrhunska. 


Leverage 

Kaj storite, če ste eden najboljših zavarovalniških pre- 
iskovalcev, poznate vsako možno goljufijo in prihra- 
nite svojemu podjetju milijonske vsote, nakar taista 
firma zavrne plačilo zdravljenja vašega otroka, tako 
da umre? Maščevanje je jed, ki tekne hladna, a Nate 


Ford (Timothy Hutton) pograbi prvo priložnost zanj in 
gre na limanice brezvestnemu poslovnežu, ki želi uk- 
rasti načrte konkurentu. Ta ga seznani z ekipo vrhun- 
skih kriminalcev, ki mu pomagajo opraviti delo. Ko 
namesto zasluženega cekina skoraj odidejo s sveta, je 
čas, da se vloge zamenjajo. Ekipa uporabi svoje zna- 
nje, da stvari postavi na svoje mesto, nakar se od- 
ločijo, da bi to lahko počeli vsak dan. Se pravi nudili 
malemu človeku vzvod, s katerim se lahko bori proti 
brezvestnim podjetjem ali posameznikom. Metode, ki 
jih uporabljajo, so nezakonite, a v končni fazi se bara- 
ba vedno zakolje sam. Oni mu pri tem samo poma- 
gajo in se ob tem zabavajo. Nekaki sodobni Robini 
Hoodi, torej. Tudi tu opažamo trend, da se dogajanje 
ne jemlje preveč resno in da se liki dostikrat znajdejo 
v absurdnih situacijah. Vendar vse skupaj opazno dvi- 
gne gledljivost. Ali čas mrkih obrazov in realizma v 
serijah mineva? (gt) 


Sodobni Robini Hoodi stavijo predvsem na pri- 
kupnost, lahkotnost in zabavnost. In prav je tako. 


Cheers 
Hec, hec. 


Californication 

Na prvi pogled je ta komedijantska serija narejena ta- 
ko na prvo žogo, da glava peče. David Duchovny na- 
stopa kot pisatelj, ki mu po selitvi v Los Angeles raz- 
padeta zakon ter pisunska žilica. Zato se fura okoli v 
porscheju, kavsa naključne babe, videva zgodnjenaj- 
stniško hčerko, se ubada z romanom in si prizadeva 
priti skupaj z odtujeno ženo, ki si je našla manj frajer- 
skega, a bolj zanesljivega partnerja. Recept za polur- 
ne dele dvanajstdelne prve in enako dolge druge se- 
zone (tretja pride pozno letos), se tako kmalu izkrista- 
lizira. Duchovny, ki za spremembo nima le frisa ža- 
lostnega bernardinca, se v vsaki epizodi da dol vsaj z 
eno babo, ki zna pokazati še kaj več od jošk, najeda 
ženi, dodatno zajebe odnos s tamalo, je skupaj z nje- 
no mamo in spet narazen ter izmenjava posrečene 
dovtipe s prijateljem/menedžerjem. Operi, ponovi. 
Pa vendar nadaljevanka obdrži gledljivost. Delno za- 
radi kul dialogov in presenečenj, saj junak pada iz 


Serija je dokaj življenjska, presenetljivo inte- 
ligentna in v drugi sezoni tripa na Guitar Hera. 
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ene kočljivosti v drugo. Če ga ne peca mladoletna hči 
ženinega bodočega moža (nora besedna zveza :)), 
ima frko z založbami. Delno pa zato, ker zna narediti 
podlago za nebrzdan seks s kazanjem na to, kako ne- 
srečni so vsi ti lepi 6 kul ljudje. Kako so bolni njihovi 
odnosi in kako v sebičnem iskanju mirnega pristana 
ubijajo sami sebe ter svoje bližnje - ko ga najdejo, pa 
v njem itak niso zadovoljni. Ni naključje, da se serija 
odvija v LAju, prestolnici plastificirane zlaganosti. In 
da je izraz Californication zloženka besed 'California' 
ter 'fornication', prešuštvovanje. Odlična serija. (sn) 


True Blood 

HBO se mora zadnje čase dodobra otepati konkuren- 
ce, zato se še bolj pospešeno trudi z novimi nizikami, 
ki posegajo na neuveljavljena področja. Sem spada 
True Blood, ki nastaja po knjižni seriji Southern Vam- 
pire Mysteries pisateljice Charlaine Harris. Zgodba se 
odvija v mestecu na ameriškem jugu in spremlja kel- 
narico Sookie Stackhouse (odlična Anna Paguin). 
Deklina zna ljudem brati misli, zato jo jame privlačiti 
priseljeni vampir Bill - njegova glava ji je namreč 
uganka. Aja, vampirji so po novem polnopravni člani 
družbe, zahvaljujoč umetni krvi, ki so si jo izmislili Ja- 
ponci. Seveda človeštvo zobatcev ne mara, zato pri- 
haja do podobnih ksenofobnih izpadov, kot jih je 
Amerika polna že zdaj. Poleg tega ljudje odkrijejo, da 
je vampirska kri fina za zadevat se ga, in obojestran- 
ski napadi se kar vrstijo. Če v to vpletemo brutalne 
umore, nesposobno policijo in druga nadnaravna bi- 
tja, dobimo zanimivo srhljivko, ki lahkotno prepleta 
odnose med ljudmi, vampirji, religijo ter praznover- 
jem. Skratka, HBO je mreža, ki si upa staviti na ne- 
preizkušene koncepte, uveljaviti trende in se obdržati 
v vodstvu. Ob tem pa še vedno bičajo preizkušene 
konje, kot je obilica golote, preklinjanja, drog in nasi- 
lja. Vendar ne zaradi njih samih, ampak ker v zgodbo 
neizpodbitno sodijo. Po Rimu, Kaliforniciranju in zdaj 
še Pravi krvi ni čudno, da so naša pričakovanja za se- 
rijo Pesem ledu in ognja visoka. (gt) 


6 Anna Paguin končno pokaže joške! Bi si lahko 
od True Blood želeli še kaj več? Se mi je zdelo. 


Jericho 

Kaj bi se zgodilo, če bi v triindvajsetih čezlužniških 
metropolah odjeknilo prav toliko jedrskih eksplozij? 
Bi šel ameriški način življenja prepelicam žvižgati? Bi 
odsotnost elektrike ter pomanjkanje hrane in pitne 
vode iz ljudi naredila nekaj ... nekaj? Bi, če se v vasi- 
co Jericho v zvezni državi Kansas ravno ob izvršitvi 
apokaliptičnega scenarija ne bi vrnil tihi, toda nade- 
budni Jake Green, ter se začel s pomočjo najbližjih 
družinskih članov, bivše ljubezni, prijateljev in nepr- 
ičakovanih zaveznikov truditi, da ne bi šlo vse v malo- 
ro. Nalogo mu na eni strani otežujeta najemniška or- 
ganizacija Ravenwood, ki se vtika v lokalne zadeve, 
in nova vlada, ki prevzame vajeti oblasti v krizni si- 
tuaciji, na drugi pa koristoljubni suroveži iz sosednih 
naselij. Še bolj se stvari zakomplicirajo, ko v vas pri- 
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spe na videz običajna družina, s tovorom, ki je ključ 
do razkritja spleta dogodkov, ki so pripeljali do nu- 
klearne tragedije. 

Na čisto vsako vprašanje, ki ga zastavi, Jericho žal ne 
uspe podati odgovora. Lična pripoved, v kateri se s 
teorijami zarote prepletajo motivi človeške vztrajno- 
sti, pomembnosti lokalne skupnosti ter spoštovanja 
človeških vrednot v brezupnih trenutkih, je bila na te- 
levizijskih zaslonih namreč premalo odmevna. Zaradi 
slabe gledanosti so jo sredi druge sezone zaključili s 
štorijalno logično, a komajda zadovoljivo zadnjo epi- 
zodo. Toda če vas tematika zanima, si serijo le oglej- 
te. V pripravi je menda tudi film. (cs) 


0 osrednjega lika, Jaka Greena, se drži sindrom 
Foxa Mulderja: zacementiranost obraza. 


Blade: The Series 

Lovec na krvosese Blade, ki ga ne igra več Wesley 
Snipes, temveč reper Kirk Jones, v seriji zopet naleti 
na klasično vampirsko zaroto. Ta se tiče tako biološ- 
kega orožja, s katerim naj bi nočneži premagali svoje 
omejitve, kot prevrata v vampirskih vrstah. Dvanajst 
delov po tri četrt ure (z izjemo pilota, ki traja uro in 
pol) naplete utrujeno, razvlečeno štorijo, ki bo morda 
zanimiva le tistemu, ki ni videl filmov in ne bral stri- 
pov. Podobno bo zgolj taisti rade volje sprejel Kirka 
Jonesa, ki ima neprimerno manj karizme kot Snipes 
in je že prav utrudljiv s svojo stalno zamorjenostjo. 
Borilni in strelski prizori sami po sebi niso slabi, a raz- 
ljanja prijemov. Najbolj pa seriji škodijo številne nelo- 
gičnosti, iz katerih se vidi, kako cenena je. Kot da te- 
ga ne bi mogli ugotoviti iz stalnega razkazovanja nog 
S jošk Jill Wagner, ki se iz soldatinje prelevi v vam- 
pirko in se nato vso serijo skuša otresti tega preklet- 
stva. Punca je lahka za oko, a nekako na polovici se- 
zone njeni čari doživijo enako usodo kot akcija. 

Nič čudnega, da je serija zabeležila velik osip gledal- 
stva in je za neodvisno mrežo Spike TV kljub vsemu 
postala predraga, zato so jo jeseni leta 2006 že po eni 
sezoni ukinili. Zdaj biva na devedejih in naj me Draku- 
la izprazni, če vem, komu bi jo lahko priporočil. (sn) 


0 Kirk Jones je v svetu rapa znan kot Sticky Fingaz. 
Seveda obvlada kungtu. Wutang powa f'sho! 


Drawn Together 

Iz dna srca preziram zlaganost resničnostnih šovov, ki 
se delajo, da beležijo realnost, a so enako režirani kot 
klasični filmi. Zato sem prav ostudno užival v Drawn 
Together, ki nesramno razgalja njihovo lažnost. Ani- 
mirana serija je izdelek kabelske televizije Comedy 
Central, znane po politični nekorektnosti. Tri sezone, 
ki so tekle od 2004. do 2007. in so v necenzurirani 
obliki na voljo na devedejih, v bajto zbašejo satirično 
stereotipne like, ki skušajo živeti skupaj pod budnim 
očesom kamer. Tu so prepirljiva črnka, razvajena 
princeska, narisanec iz otroških risank, perverzen su- 
permanoid, parodija na pokemone in alkoholu vdana 
babura, ki spomni na Betty Boop, seveda v pristni 
črno-beli tehniki. Med njimi je običajen fuk še naj- 
manj, kar se zgodi, saj se vrstijo straniščni humor, 
lezbijštvo, rasistični izpadi, pedofilija, zafrkavanje Ju- 
dov in posilstvo, tako da je South Park ob temle vide- 
ti kot risanka za lahko noč. Sčasoma ost sicer malo 
otopi, a celo ob daljšem zretju je šov zanimiv, vsaj če 
ti gredo rieliti šovi na jetra in ti je v Bigger, Longer, 
Uncut dogajal Sadam kot Zlodejeva cipa. (sn) 


primeru alkoholičarki delata družbo lezbi pod tušem. 


Chuck 

Vzemite faliranega študenta in ga postavite za pult 
računalniške trgovine, nakar naj mu nekdanji sošo- 
lec, ki je odpadniški agent CIE, po elektronski pošti 
pošlje vse podatke vseh ameriških tajnih služb, ki naj 
se naložijo neposredno v njegove možgane. Še vedno 
mislite, da imate slab dan? Chuck (Zachary Levi) pri 
tridesetih še vedno živi pri sestri in njenem izbrancu, 
ima najboljšega prijatelja, ki je še bolj socialno nedo- 
zorel kot on, in je nasploh hodeč stereotip. Ker je sis- 
tem Interesect, ki je prej premleval podatke, uničen, 
postane Chuckova glava dragocena. Zato ne dobi le 
ene, ampak kar dve varuški - privlačno agentko in 
zagrizenega NSAjevca (Adam Baldwin - poznate ga 
iz Zvezdnih vrat in Dneva neodvisnosti, svoj glas je 
posojal igram, recimo Halu 3 in HL2: Episode 2). Pro- 
dajalec se znajde sredi vohunskih spletk, terorističnih 
napadov in ostalih bondovskih peripetij, ob tem pa se 
trudi obdržati svojo slabo plačano službo. Neroden, 
kot je, pada iz ene komične situacije v drugo, težave 
pa ga vedno najdejo, četudi jih ne išče, tako da Kate 
in Casey upravičeno izgubljata živce. Stvar dodatno 
zaplete dejstvo, da se Kate predstavlja kot Chuckova 
punca, a kmalu ugotovi, da to ni več le krinka. 

Tudi tej seriji ne manjka lahkotnosti in obilice humor- 
ja, velja pa izpostaviti rabo računalniške opreme, ki je 
bliže resničnemu življenju kot holivudskim nebulozam 
(čeravno smo že videli kartico micro SD kot vohunski 
čip), ter dosti pravilnih referenc na kulturo 
računalniških in video iger. Koliko je plačal Activi- 
sion, da se v praktično vsakem delu omenja Call of 
Duty, verjetno ne bomo izvedeli. Sredi druge sezone 
Chucku gledanost, pa tudi kakovost, naraščata, zato 
ga velja uvrstiti na gledalski spored. (gt) 
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Ajdovski gradec 


aldungus, Chetimarusov sin? Valdungus, Cheti- 

marusov sin?« je med vegastimi šotori in tabor- 

nimi ognji vijugal poštar. 

»Kaj se pa dereš kot jesihar?« ga je osorno nadrl 

stražar. 
»Prinašam paket za Valdungusa, Chetimarusovega sina. 
Veste, kje bi ga našel?« 
»Kako si rekel, Valdungusa?« je hripavo zamomljal mo- 
žakar. »Nimam pojma, prvič slišim. Trenutek, prosim.« 
Obrnil se je proti središču tabora in zavpil: »Iztok! Iztok!« 
K čakajoči dvojici je prikrevsal igorjast možicelj v 
raševini in z golo lobanjo ter ju s škilavim pogledom pre- 
motril naenkrat, čeprav sta stala dva metra vsaksebi. 
»Daj no, Iztok, mar moraš to lobanjo res povsod nositi s 
sabo?« se je vanj nejevoljno obregnil stražar, za katerega 
bomo kmalu izvedeli, da mu je ime Jaroželod. 
»Zaboga, Jaroželod (Kaj sem vam rekel, a? op.a.), te še 
vedno tako moti? Saj je samo kost,« je zagodrnjal sklju- 
čenec, stlačil lobanjo v malho, ki mu je visela čez rame- 
na, in se živčno pogladil po pramenu mastnih las, ki so 
mu v šopih poganjali po glavi. »Reci, čemu si me klical 
od kotla. Ravno sem si hotel naložiti obare, ko ...« 
»Tale tukaj pravi, da ima paket za nekega Vagabundusa,« 
je Jaroželod s kopjem pokazal na poštarja. 
»Valdungusa,« ga je ta brž popravil. 
»Hmmm.« Iztok se je popraskal po glavi. »Med kuharji je 
nek Mundungus, čokat rdečelasec, ki se je v naše kraje 
pritepel iz Britanije. Bojda ima krepko lepljive prste.« 
»Ne bo pravi,« je odkimal poštar. »Ta Valdungus naj bi bil 
neka visoka živina tu v tem vašem taboru.« 
»Potem pa najbolje, da te Iztok odpelje v poveljniški šo- 
tor, pa ti bodo tam povedali, komu je namenjen. Če se- 
veda naslovnik ni že padel. V preteklih dveh tednih smo 
imeli kar nekaj žrtev. Pogani so žilavi. Bi mislil, da bodo 
stisnili rep med noge, ko je naš vojvoda Valjhun odrezal 
roke, nos in ušesa tistemu upornemu Drohu ter ostalim 
puntarjem in jim zdrobil stegna.« 
Poštar je ob teh besedah prebledel in glasno požrl slino. 
»Ne skrbi,« ga je pomiril Iztok. »To počnemo samo s po- 
gani. Če veruješ v Jezusa, se nimaš česa bati. Pridi.« 
Paketonoša mu je počasi sledil in ko je bil prepričan, da 
ga nihče ne opazuje, si je snel Radigostov amulet, ki mu 
je visel okoli vratu, in ga skril v žep. 


koko k 


»Manj strašna noč je v črni zemlji, kot so pod svetlim son- 
cem sužni dnevi ... Hmmm ... Nečesa še ni, na vodi 
čutim, da bi bilo za govor dobro kresniti kak jambski 
enajsterec, pa mi manjkata dva zloga. Kaj bi lahko nare- 
dil z zemljo? V črni zemlji spodaj? V humusu prečrnem?« 
Črtomir je koračil po svoji sobi in krožil okoli lesene mize, 
na kateri je ležal načrt Ajdovskega gradca z okolico. Ob 
vratih sta negotovo stala njegova pribočnika Radovan in 
Frenk (Vem, da Frenk ni ravno staroslovansko ime, a 
sem do zdaj porabil že vsa slovanska imena, omenjena v 
wikipedijinem članku o knjigi Pod svobodnim soncem, 
bukve pa se mi ne da iskati. Pravzaprav je v tistem član- 
ku omenjen še nek Rado, a uporaba Rada namesto Fren- 
ka bi vnesla nepotreben komični element, ko bi se na 
vsak Črtomirjev klic »Rado« obrnila oba častnika. op. a.) 
in ga zaskrbljeno opazovala. 

»Kaj mi je storiti? Krščanska vojska tistega pogrkuna 
Valjhuna mi ždi pred obzidjem, naše vrste so zdesetkane, 
ženska mi sporoča, da me čaka pod slapom, kot bi imel 


čas misliti na njeno gladko in voljno telo, po 
katerem pršijo vodne kapljice, da jo obdaja 
nežna mavrica, ko se gladi po jedrih prsih in ji 
roka zdrsne ...« 

»Kreh, kreh,« se je oglasilo od levega podboja. 
Radovanov nevsiljiv kašelj je prebudil Črto- 
mirja iz zasanjanosti, da se je zdrznil in nada- 
ljeval: »... obenem pa ne najdem pravih besed 
za bodrilni govor pred odločilno bitko. Zmanj- 
kuje nam živeža in prav dolgo ne bomo več 
zdržali.« 

»Črtomir, če smem zmotiti,« se je znova ogla- 
silo od vrat. Tokrat iz bližine desnega podboja. 
Bil je Frenk. 

»Reci,« je z v usodo vdanim glasom dejal Črto- 
mir. 

»Se spomniš Prismuknjenega Bramorja, na 
pol blaznega starca, ki trdi, da njegov rod iz- 
haja izpred skoraj treh tisočnij let, ko naj bi se 
prek nekdanje Emone raztezalo ogromno bar- 
je? Pravi, da je vešč starodavne magije in da 
lahko iz zemlje obudi velikane, ki so nekdaj 
prebivali tukaj.« 

»Velikane?« 

»Ja, velikane. Saj veš, ajde, po katerih je ime 
dobil ta branik.« 

»Prvič slišim. Sveto sem bil prepričan, da je 
kraj dobil ime po ajdi. Lepa reč. Ampak ravno 
zadnjič, ko nisem mogel spati, sem spisal pe- 
sem o njej. Sicer je malce enolična, a vseeno. 
Poslušajta. Po Koroškem, po Kranjskem že aj- 
da zori, že ajda zori, že ajda zori. Po Koroš- 
kem, po Kranjskem že ajda zori, že ajda zori 
prav zares.« 

»No, ja, ni ne vem kaj,« je bil iskren Radovan. 
»Mogoče bi dopisal še kako kitico, kako jo ne- 
ka ženska žanje tri dni in ima zaradi tega vse 
žuljave roke.« 

»Zanimivo,« je odvrnil Črtomir. »Kaj pa meniš 
ti, Frenk?« 

»Se strinjam z Radovanom, da ni kaj prida« se 
je oglasil še Frenk, tokrat od levega podboja, 
saj je medtem zamenjal mesto s kolegom. 
»Vendar sam ne bi nadaljeval te pesmi, tem- 
več bi podobo zrele ajde uporabil raje na drug 
način. Kaj pravita, če bi bila ajda metafora za 
prijateljstvo, ki ga ne moreta uničiti ne ogenj 
ne voda in tako znova in znova cveti, ne glede 
na neprilike zunanjega sveta?« 

»Pretenciozno sranje,« sta v en glas odvrnila 
Črtomir in Radovan. 

»Raje povej, kaj je s tem Bramorjem,« je nada- 
ljeval Črtomir sam, »da se izognemo še večji 
zastranitvi in potencialni tožbi zaradi kršitve 
avtorskih pravic. Nikoli ne moreš biti pre- 
pričan, da si besedilo parafraziral dovolj, da 
ne gre za krajo.« (Zakaj pa misliš, da dobesed- 
no navajam le besedila, ki so v javni domeni, 
ti malikovalska glavca? op. a.) 

»No,« je začel Frenk, ki se je za hip ozrl po so- 
bi in iskal vir glasu v oklepaju, »Prismuknjeni 
Bramor naj bi poznal starodavne skrivnosti 
naravne magije, ki izvirajo še iz halštata.« 

»Na zdravje,« je bil nepoučeno vljuden Črto- 
mir. 


»Temačne uroke časov, preden so nebo nad nami poseli- 
li Svarog, Perun, Stribog in preostali,« se ni dal motiti 
Frenk. »Kletve pradavnih sil, božanstev Bliska in Groma, 
ki življenje jemljeta in ga poklanjata. Pravi, da lahko s 
človeško žrtvijo oživimo ajde, ki ležijo natanko pod nami. 
Pomisli, Črtomir, tile bavarski vazalčki se bodo razbežali 
kot preplašene podgane, ko bodo nadnje planili petnajst 
čevljev visoki nasprotniki.« 

»Mar ne bo španovija z ajdi enako izdajstvo bogov naših 
očetov, kot bi bilo sprejetje tega novega rimskega boga?« 
»Ne, ker bi se povezali z božanstvi, ki so bila tu, preden so 
naši bogovi prišli z nami izza Karpatov, ko so se naši 
predniki naučili plavati.« 

»O, ja, plavati, to pa to. Moj prapradedek se je v tisti ruski 
reki tako prezebel, da se do smrti ni znebil revme,« se je 
zdelo Radovanu, da se mora vključiti v pogovor, da ne bi 
kdo pozabil nanj. 

»Prav,« se je odločil Črtomir. »Pripelji mi tega čudaškega 
starca. A bolje zate, da res zna coprati, in bolje zanj, da 
me ne bo postavil pred kako težko odločitev in bi moral 
žrtvovati kaj, kar resnično ljubim.« 


koko k 


Ob zadnjih človečkovih besedah je po marmornati dvo- 
rani završalo od krohota, pa čeprav bolj enostransko. Ra- 
digost je tresnil z maseljcem piva ob trikotno mizo in ga 
na dušek izpil. Svarog si je brisal solze z obraza, dočim je 
Perun z vso silo lopnil Striboga po hrbtu in se zarežal: »Je 
pa za štose, tale, kaj?« 

Drugi stranici mize sta bili tišji. Na eni sta v oblazinjenih 
naslanjačih ždela zverižena starčka, ki so jima kljub 
krhkosti teles v očeh pobliskavali radoživi bliski. Smejala 
sta se tiho in hripavo, a vseeno na nek način gromovito. 
Na tretji stranici je vzravnano in dostojanstveno sedel po- 
staven mož, ki se mu je obraz neprestano prelival iz po- 
dobe tridesetletnika v lice krepkega dolgobradega starca 
in nazaj, nad njim pa je v zraku negibno lebdel bel golob. 
»Malo več resnosti, prosim,« je dejal z glasom, ki je obe- 
nem božal in ukazoval. »Imam še eno figuro.« 

Ko je zamahnil nad stekleno kroglo sredi mize, da se je 
podoba poveljniške sobane zameglila in se je na njenem 
mestu prikazala devica na otočku sredi jezera, je Perun 
zašepetal Svarogu: »Zakaj stalno govori v ednini, če so 
pa trije?« 


Dežela kranjska nima lepšga kraja, ko je z okolšno ta, 
podoba raja. Čista poezija, tale otoček, je ležeče raz- 
mišljala Bogomila (Da, bila je ona, o, bistri bralec. op. a.) 
in se nastavljala gorki sončavi. Spreletel jo je občutek, da 
jo nekdo opazuje, vendar se je le zdrznila in se prekobali- 
la na bok. 

Iz kamnitega svetišča boginje Žive je stopil Staroslav, de- 
kletov oče, in se nejevoljno namrgodil, ko jo je ugledal 
poležavati. 

»Kaj pomeni to poležavanje, hči moja? Čeprav samo od- 
piram in zaklepam vežo, je to naporno opravilo in spodo- 
bilo bi se, da pomagaš svojemu staremu očetu.« 

»Dajte no, oče, komaj petintrideset let vam je. Ne posku- 
site mi vzbujati krivde. Sploh sem vam pa povedala, da 
moja duša ni več Živina, temveč Jezusova.« 

»Ne spet s tem, hči, moje staro srce se lomi ob tvojih bo- 
gokletnih besedah.« 

»Komu pa bom dala dušo, če ne njemu? On mi je odgo- 
voril na molitve in me je odrešil opeklin in slepote, ko mi 
je nedolžnost vnela oči ter lica in sem se v mukah metala 
v hladno biserno vodo tega jezera, da mi je ohladila bo- 
lečine. Kje je bila tedaj Živa, vas vprašam, oče.« Togotno 
je vstala. 

»Veš, kaj, smrklja, dokler boš živela pod mojo streho, boš 
molila k mojim bogovom. Če ti kaj ni prav, pa pojdi,« se 
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je razhudil Staroslav in ji požugal z nagubanim prstom, 
kajti na pogled je bil star vsaj sedemdeset let. (Kar potr- 
juje mojo zmago pri stavi, ki sva jo sklenila s Kontejneru- 
som in v kateri sem trdil, da nomen est omen drži. Plačaj 
pivo, stari. op. a.) 

»Prav, pa grem,« je zacepetala in se ozrla po vodni gladi- 
ni, ki se je raztezala vse okoli osredka. (Ha, še en nomen 
est omen. op. a.) Po njej se je prikladno bližal čoln, ki je 
minuto kasneje že pristal ob bregu. »Vas pa še nisem vi- 
dela tukaj,« je ogovorila čolnarja. »Ste novi? Kje je pa Bo- 
rut?« (Medtem sem na internetu našel seznam staroslo- 
vanskih imen. op. a.) 

»Borut? Khmmm. Borut je ... Borut je ... zbolel za jetiko. 
Preveč se je družil s predstavniki moderne,« so se lomile 
besede neznancu v kapuci. 

A Bogomila je bila preveč jezna na očeta, da bi pos- 
večala pozornost izrečenemu. »Kako vam je pa ime?« ga 
je vprašala, ko je vstopala v čolnič. 

»Ammm, Josip Murn,« je bilo prvo, kar je v navalu pa- 
ničnega navdiha izustil čolnar. 

»Murn, kako lepo. Mar tudi pojete kot muren?« je vzhiče- 
no vprašala, ko je plovilo odrinilo od otoka proti obali. 
»Znate kako pesem?« 

»Samo eno o ajdi.« 

»Eh, te pa ne bi poslušala. Vse pesmi o ajdi so preveč 
enolične ali preveč pretenciozne.« 

»Nič ne de. Bi pogledala v tole ogledalce?« 

»Nečimrnost je naglavni greh, tako da ne vem, če smem. 
Veste, sem še nova v krščanski veri, pa se skušam stro- 
go držati postave.« je zvenel krepostni odgovor. 

»Eh, saj ne boš ogledovala svojega napuha, tale mozolj 
na čelu bi si lahko stisnila.« 

»Kje imam mozolj?« je zavpila v iskreni najstniškosti in mu 
iztrgala zrcalce iz rok. Ko je vanj uperila svoj pogled, je 
začutila, da postaja vse lažja in da jo skrivnostna sila 
vleče v ogledalo. S tihim plopom jo je posrkalo v zrcalo, 
ki se je zakotalilo po tleh čolna. Domnevni Josip Murn ga 
je pobral in z nasmeškom spravil za ogrinjalo. Nato se je 
spremenil v krokarja in poletel, čoln pa pustil sredi jezera. 


koko 


Valjhun, sin Kajtimara, je bil od dolgega bitja krvavega 
boja za krščansko vero precej utrujen. Na pol zleknjen je 
ždel v svojem šotoru, kjer ga je obiskal Gorazd, znanec iz 
mladih dni, ki se je ravnokar vrnil s še daljšega potovanja 
po daljnih deželah. 

»Kam vse te je zanesla pot, phijatelj?« je pristno koroško 
pogrknil Valjhun, akoravno tedajšnje narečje ni bilo tako 
pojoče kot današnje. (To je hkrati edino pogrkovanje, ki 
ga bom zapisal, saj pisanje h-jev namesto r-jev otežuje 
branje. Zato bi vas na tem mestu prosil, da si predstavlja- 
te, da pogrkuje še naprej. Hvala. op. a.) 

»Bil sem v Jeruzalemu,« je jel razlagati Gorazd. 

»In kako je bilo?« 

»V redu. Veš, kaj je najbolj zabavno v sveti deželi?« 
»Kaj?« 

»Drobne razlike. Reči tam so skoraj iste kot pri nas, samo 
kanček drugačne so.« 

»Kot na primer?« 

»To, da je gospodov dan pri nas na nedeljo, pri njih pa na 
soboto. In rečejo ji sabat, ne sobota. Pa recimo to, da je- 
do jagnjetino z nekvašenim kruhom.« 

»O, fuj.« 

»In veš, kako v Jeruzalemu rečejo svinjski krači?« 

»Prašič krašom?« 

»Ne.« 

»Kako pa?« 

»Nič, ker judje ne jedo svinjine.« 

Oh, kako sta se smejala. Brisala sta si solze iz oči (vsak 
svojih) in se tolkla po ramenih (drug drugega). Kar naen- 
krat pa je Valjhun uščipnil Gorazda v lice in mu zmršil la- 
se. Ta je začudeno obstal in se zmedeno zazrl v prijatelja. 
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»Oh, oprosti,« je ta zaznal njegovo neubesede- 
no vprašanje. »Se spomniš cesarja Konstanti- 
na, ki se mu je v sanjah prikazal goreč križ z 
besedami V tem znamenju boš zmagal?« 
»Seveda, mar misliš, da sem vso pamet pustil 
na tujem?« se je Gorazdu zdelo zamalo. »In po- 
tem je porazil barbare. Ampak kaj ima to zve- 
ze s tem babičastim vedenjem?« 

»Zadnje dni sanjam zvezdo repatico, ki drvi 
čez nebo in vzklika: Samo za lička vas uščip- 
nem in laske vam razkuštram. Več pa ne sli- 
šim, ker že izgine iz dogleda in dosluha. Kaj, 
če je to repatica, ki je bila navzoča ob Gospo- 
dovem rojstvu? Raje izpolnim ukaz, čeprav ga 
niti sam ne razumem najbolje.« 

Preden je lahko nadaljeval, je v šotor pokuka- 
la Iztokova gola lobanja, za njo pa še njen 
lastnik, ki mu je sledil poštar. 

»Iztok, kaj sem ti ukazal glede te lobanje?« 
»Naj jo puščam v svojem šotoru, če pa jo že 
moram vlačiti s sabo, naj jo imam v malhi, si- 
cer mi jo boste lastnoročno zabili tja, kjer 
hrbet izgubi dostojno ime, šefe.« 

»Kolikokrat?« 

»Vsak dan vsaj petkrat, šefe.« 

»In zakaj me ne ubogaš?« 

»Ker je edini spomin na mojega pokojnega 
očeta, šefe.u 

»Očetovo lobanjo nosiš naokoli, namesto da 
bi jo dal v posvečeno zemljo k počitku?« se je 
zgrozil Gorazd. 

»Očetova je toliko, da jo je naokoli nosil on, 
preden mi jo je zapustil. Prvotno je pripadala 
nekemu poganu, ki ga je pobil oče. Sploh pa 
nisem prišel sem zaradi lobanje, šefe. Tale tu 
ima paket za nekega Valdungusa, Chetimaru- 
sovega sina. Pravi, da naj bi to bil eden naših 
poveljnikov. Ga poznate?« 

»Valdungus?« se je nasmehnil Gorazd. »Tega 
imena pa nisem slišal, kar sva gulila šolsko 
klop pri patru Virgiliju.« 

»Uh, kakšne sva znala ušpičiti,« je nasmešek 
preskočil tudi na Valjhunov obraz. Obrnil se je 
k zmedenemu poštarju. »Jaz sem Valdungus, 
Chetimarusov sin. Gre za latinsko obliko mo- 
jega imena, ki pa je, roko na srce, ne upora- 
bljam prav pogosto.« 

»Me veseli, da je stvar rešena, gospod Valdun- 
gus,« se je zadovoljno oglasil poštar. »Podpi- 
šite, pa en osebni dokument bom potreboval.« 
»Seveda, izvoli,« je Valjhun paketonoscu po- 
molil osebno izkaznico. »Kako ti je pa ime?« ga 
je vprašal s pozornostjo do malega človeka, s 
katero se diči krščanska gospoda, za razliko 
od poganov, ki jim je malo mar za druge, da le 
lahko vanje zabadajo svoje meče in kopja. 
»Samo, gospod,« se je glasil prijazen odgovor, 
ki se je kaj kmalu prelil v uradniško strogost. 
»Oprostite, gospod, ampak s tem dokumen- 
tom vam žal ne morem izročiti paketa, saj je 
na njem navedeno drugo ime kot na pošiljki.« 
»Oh, ne bodi picajzlast,« je rahlo razsrjen rekel 
Valjhun. »Saj je isto. Valdungus, Valjhun, Che- 
timarus, Kajtimar.« 

»Oh, še zelo mi je mar, gospod. Poštarski ko- 
deks časti mi prepoveduje oddati pošiljko, če 
naslovnik ne izkaže svoje istovetnosti.« 

»Zdaj me pa po malem zapušča potrpljenje,« 
se je zlagal Valjhun, kajti besedice malo v po- 
trpljenju, ki se je odpravljalo proč, ni bilo. »Iz- 
tok, skoči po našega duhovna, da mu pred 
Bogom priseže, da sem jaz Valdungus, Cheti- 
marusov sin. Še prej pa stopi k meni.« 
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Iztok ga je ubogal in preden je zmedeno zapustil šotor, se 
je zgodilo še nekaj ščipanja lic in kuštranja las. 


koko k 


»... in tako bomo ajde obudili z, ahihihi, krvno žrtvijo 
krščanske device,« je končal svojo izčrpno razlago Pri- 
smuknjeni Bramor. Bleda koža je izdajala, da sončna luč 
ni njegova stalna spremljevalka, vonj pa, da tudi ljudje 
niso. Ali pa se druži samo z nahodnimi. Črtomir ga je po- 
slušal z drugega konca sobe in naposled vprašal. 

»In kje bomo v obleganem braniku našli krščansko devi- 
co, blazni starec?« 

»Oh, Črt, saj ti lahko rečem Črt, kajne, ahihihi,« se je pis- 
kajoče zarežal. »Računal sem, da te bo moj načrt prevzel 
in sem si dovolil sam poskrbeti za to sestavino.« Z okna 
se je oglasilo krakanje. »Ahihihi, in mislim, da je sestavi- 
na ravnokar prispela. Skoči noter, Ocufani Perjatež.« 
»Ocufani Perjatež?« je dejal Frenk in segel po meču. 

»Ne skrbi, mladec, ahihihi, samo moj sodelavec je.« 
Trojica je odprtih ust opazovala, kako je skozi okno prile- 
tel krokar, se spremenil v moža, ki mu očitno res ni bilo 
ime Josip Murn, in Bramorju izročil nekakšno zrcalce. 
Nato se je znova spremenil v ptiča in odletel v noč. 
»Sonce,« je šepnil coprnik. 

»Kaj je bilo to?« je zanimalo Radovana. 

»Star mostiščarski urok, ki vrne besede tistim, ki obsta- 
nejo brez njih.« 

»Ne to,« je vskočil Črtomir, »ta ptič, ki kožo menja.« 

»Saj sem povedal, da je moj sodelavec. Gremo, časa ni- 
mamo na pretek, ahihihi. Frenk, prižgi svečo, Radovan, 
zariši na tla morsko taco, Črt, poljubi zrcalo.« 

Ko je Črtomir odmaknil ustnice od zarošenega ogledalca, 
se je še pred koncem odstavka s komaj slišnim zvokom 
ob njem pojavila Bogomila. 

»Ti?« 

»Til« 

V rokah starca, ki je med smehom hripaje žebral uroke v 
davno pozabljenem jeziku, je poblisnilo hladno jeklo. 


koko k 


»Iztok, lobanja!« je zarohnel Valjhun, ko se je le-ta vrnil z 
duhovnom. Zgrbljenec jo je godrnjaje spravil v malho. 
»No, pater,« je nadaljeval poveljnik, povejte Samotu tule, 
kako mi je ime.« 

»Valjuhn, sin Kajtimara.« 

»Tako, kot piše na moji osebni izkaznici. Kajne? Kako mi 
je pa ime po latinsko?« 

»Valdungus, Chetimarusov sin,« je odvrnil menih, ki mu 
za razliko od brezoblačnega neba zunaj ni bilo nič jasno. 
Poštar je zadovoljno pokimal, ko ga je skupaj s paketom 
pod seboj pokopal balvan, ki je prifrčal z neba. 


koko k 


»Kakšna mora me je tlačila, Oti,« je zagolčal velikan, ko 
je vstajal, opirajoč se na roke. »Sanjalo se mi je, da so mi 
ljudje ukradli rebro in ga izobesili pod strop svetišča.« 

»Kaj si pa šel spat s polnim želodcem,,« je z glasom, ki je 
nevajenemu človeškemu ušesu zvenelo kot grozeče 
grmenje, odvrnil drugi ajd. Ozrl se je naokoli. »O, poglej 
ga, Prismuknjeni Bramor. Kako si, stari smrduh? Si le 
našel eliksir življenja? Povej, kateri so bolj okusni. Tile za 
obzidjem ali oni v šotorih? Od lakote se mi kar megli.« 


koko k 


»Šahl« se je v marmorni dvorani zadrl sključeni starec. 
»Matl« ga je z bliskom v očeh dopolnil njegov tovariš. 


StricBedanc 


KVIZNIK ZA LEPE 
IGRICE TO JE 


Electronic Arts je velik in močan. In naš prija- 
telj že iz starih časov. (Morda ne veste, ven- 
dar je bil prav Alpress, torej založnik Jokerja, 
prvi EAjev distributer in kar prvi uradni uvoz- 
nik iger vobče.) Naš prijatelj je prav tako nje- 
gov zdajšnji razpečevalec Colhy. Tako smo 
oni dan ob viskiju, belih 
črticah in brazilskih ši-mej- 
lih oba prijatelja nahecali 
za pokritje tega kviznika s 
štirimi igrami. Podarili bo- 
mo LOTR: Conguest za PC, 
Mirror's Edge za PC in za 
PS3 ter Burnout Paradise: 
The Ultimate Box za PC. Do 
izvrstnih nagrad pridete na 
ustaljen način — pazljivo 
prečitajte spodnja vpra- 
šanja, dvakrat pretuhtajte, 
ne prenaglite se, zapišite 
črke odgovorov na listič, nakar črkovno 
zvezo palindromno prepišite na priloženo gla- 
sovnico in jo odvzite v rumeno nabiralo do pe- 
tega rogovila. 


1. Kateri stavek ni palindrom? 
p) Perica reže raci rep. 

o) Yo, banana boy! 

r) Veni vidi vici! 


2. Electronic Arts je imel spočetka drugo ime. 
Kakšno? 

a) Amazin' Software 

b) Fabulous Games 

c) Digital Arts 


3. S kakšnim namenom je neki Trip Hawkins 
leta 1982 sploh spočel firmo, ki je kasneje EA 
postala? 

d) da z distribucijo in promocijo podpira male 
razvijalce iger 

r) sestavljanje igralnih palic 

k) izdelava grafičnih napisov 


4. Od kod so razvijalci Digital Illusions, ki jih 
je EA popapcal 2006. in so naredili Mirror's 
Edge? 

i) iz Kanade 

l) iz Ambruzije 

a) s Svedske 


5. Kje so dobili avtomobile, katerih videopos- 
netki so v prvem, legendarnem Need for 
Speedu? 

r) zvečine od EAjevih uslužbencev 

i) neposredno od proizvajalcev 

t) vsi so bili last takratnega EAjevega prezi- 
denta 


Prejšnjemesečni srečneži, katere je izžrebala 
naša kosmata roka, so: 

Filip Štirn iz Logatca (Logijev volan za PS3), 
Domen Kitak iz Prevorij (Logijeva šišmiš), 
Anja Zupančič iz Ljubljane (Logijeva šišmiš). 


Bravo mi, radujte se in bodite radodarni. 


Rešitev je bila VULVA. Za razlago besede pobarajte slovar. Ali mamo. 
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| Lepe nagrade fašejo: 


Aleš Rakovič iz Kranja, 


| Blaž Novak iz Murske in 


Marko Grešak iz Novega. 
Rešitev je bila nedvoumna: 


BANDA 


Na priloženo kartonsko glasov-. 
nico napiši iz slike izhajajoč 


ZWALI. geselj. Rok je 5. marsovec. 


februar 2009 


Povečava 


Smo pri Jokerju numero 6, ki je izšel januarja 1994., in pri moji — 

veri, da me ob njem kot saviški slap oblivajo grenke solze. 
Predvsem zato, ker je bila to ena prelomniških cifer v naši zgodovi- 
ni. Z njo smo se, kot se za neodvisne svojeglavce spodobi, odcepili 
od Mojega mikra, katerega priloga smo dotlej bili, in šli na svoje. Iz- 
dajatelj ni bil več Delo revije, temveč sestrsko podjetje Alpress, ka- 
mor spadamo še sedaj. Šaljivec torej ni bil več pakiran skupaj z Mo- 
jim malčkom, temveč je bil na prodaj ločeno. 


ilo bi nadvse kul, če bi lahko na tem 
mestu podrobno napisal, kaj je stalo za 
to poslovno odločitvijo. Recimo: "Udarili 
smo po mizi z otepači in šli gor k dire- 
toreju, oblečeni le v škotska krila ter 
zgornje dele bikinijev. V pisarni mogote smo z njim 
hoteli plesati tango toliko časa, dokler ni ugodil naši 
želji." A resnica je, da nimam pojma, kaj natanko se 
je zgodilo. Joker je bil pač kul in bran, Megazin je 
imel svojo armadico pristašev, Delo revije se ni kani- 
lo pustiti Pasadeni ... Bržda so nas zato poslali na 
svoje. Hkrati smo se tudi povečali in z malega sek- 
retpildekarskega formata prešli na velikost, malen- 


Samo in Maksi sta ena tistih starih junakov, ki 
sta prestala mutacijo v novo dobo. Za to se imata 
zahvaliti seriji epizodnih avantur skupine Telltale. 
Še vedno pa imata svoj šarm v pikslasti obliki! 


zanohtar 1994 


kost manjšo od zdajšnje. Bil je to nič manj kot Su- 
per Joker, kar je zelo nintendovsko pisalo na imenu 
revije. 

Ironično Joker 6 izven tega ni bil dosti več od zbirke 
opisov. Tedanji urednik ni zmogel niti osamosvojitvi 
namenjenega uvodnika, kar danes jako bode v oči. 
Imeli smo nek precej apn članek o tem, da bodo 
cedeji postali neobhodni, strip, doma narejene slike in 
muziko, test napredne mašine powerplus vision (486 
DX 40 MHz, 4 MB rama, grafika cirrus logic AVGA3 z 
1 megabitom pomnilnika, sound blaster 16 pro 16, 
pogon CD-ROM single speed ... zadeva je trgala 
dolge gate!) ter besedne igre umetniško navdanjenih 
kupcev Jokerja, med katerimi tale podalpski haiku 
Jureta Gradišnika še vedno reže kot katana: 


"Zribal mami cel sem pod, 
samo da dubu bi za 
Jokerjev izvod." 


Še dobro, da je tistebodi izšla kultna, legendarna, ep- 
ska, nadpomnljiva in straniščno megarežalna avantu- 
ra Sam 6 Max Hit the Road. To je bila igra, ki je Lu- 
casArts tako zabetonirala v panteonu pustolovskih 
božanstev, da mu je Sierra le še ponižno sesljala 
sredinec na stopalu. Po zunanjosti luštno risankasta 
in po notranjosti dodobra sprevržena živalska detekti- 
va, kuža Samo ter zajec Maks, sta sicer debitirala 
pravljičnih sedem let prej v stripu. Vendar tega ne 
pozna praktično noben igrar. Sleherni tak, ki da kaj 
nase, pa je vsaj površno seznanjen z digitalnim reše- 
vanjem primera izginulega bigfoota, ki dinamični ani- 
malični duet popelje skozi mnoge turistične točke v 
Ameriki. Tam na temelju pogona SCUMM cinično 
čvekata, kombinirata predmete, mlatita podgane, za- 
jebavata v glavo ZDA in počneta neizrekljivosti, kot je 
tista, ko dolgoušec naredi mačku dokomolčno rito- 
skopijo. Ob čemer se lahko zaradi sloga vsega skupaj 
le besno režiš. 

Danes bi igro seveda analizirali v nulo, tedaj pa je ne- 
ki Febo napisal kakih 3000 znakov, kar bi bil zdaj 
malce napihnjen polstranski opis, udaril svoj trade- 
markovski zaključni reševalski nasvet in, BAMF!, 
cifro, ki se je v tem tisočletju zgodila samo Half-Life 2 
ter Zeldi: Twilight Princess. Smo bili mladi in neumni? 
Velikokrat da. Pri tem pa ne. Z leti smo sicer postali 
neprimerno bolj cinični in zajebani, kakor se rado 
zgodi s starostjo, ko odpadejo mladostne iluzije ter 
kaprice. Toda urnebesna številka za SGM (ne, kratica 
ni naključje!) je večni pokazatelj izrednosti igre, ki 
tekom let ni izgubila dosti ostrine. Čeprav predvsem 


zato, ker je preostanek industrije tako ziheraški ter 
top. In tup. 

Obvezno moram kajpak navesti druge opisanke. Tu 
je bil še večji razvpitež kot Sam 6 Max, Mortal Kom- 
bat 1 za PC in za SNES (slednja verzija je bila superi- 
orna in je namesto 90 pokasirala 93), potem Zool 2 
(90), Terminator: Rampage (spet 90!), V for Victory: 
Gold Juno Sword (88), Legend of Kyrandia: Hand of 
Fate (89), Alien Breed 2 (80), Leisure Suit Larry 6 
(76), B-Wing (75) ... Spodobno. 

Tedaj je živela tudi rubrika, kleno poimenovana Most 
zdihljajev, ki je pozneje zrasla v Pomagalnik. Na 
Mostu so si igralci pomagali tako, da so sočitavcem 
postavljali vprašanja in ti so jim talali nasvete po 
pošti. Za današnje pojme, ko v sekundi poguglaš 
rešitev ali enostavno planeš na Gamefags.com, je to 
zaostalo kot črno-bel televizor El Niš. Je pa nek čar 
na vrsticah, kot je: "Veš, Igor, v Winterkillu je treba 
pobiti vse strahce in se zglasiti pri županu." Kot ko 
zdaj na 40-palčnem elcedeju gledaš Na naši zemlji. 


v 


Tri celovečerne pustolovščine na mesec so bile v 
tistem času minimum. Gornja slikica je iz druge 
Legende o Kyrandiji z ženskico v glavni vlogi, spod- 
nja pa iz šestega Larryja. Bradavičk ni v nobeni. 


CRTIČ PELUKS 


<0g 


oH, KAko Boli! 
POMAGATE MI! 


OH, SA) To JE SRozNo! 
vVAZ TI BOM POMAGAL, 
NESREČNIK! 


UH, NE 6RE! KLADA JE NE PREMAKNEM JE NITI ZA 
PRETEZKA! | PED. POTREBOVAL BoM 
PoMoč | 


HVALA, PLEMENITI 
6osPop! ČE BI 
LAHKO, BI VAS 
OBJELI 


OMAKNI SE, FANTEK! ZDAJ 
NI ČAS ZA oBOTAVLJANJET 
JAZ sEM Močan! 


JAZ SEM ZASEKAMOŽ! 
JAJAZ MU BOM POMAGAL! 
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